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A Milano, in via Mascheroni. 14. 
La prima software - libreria italiana 

Un tempo si andava in libreria per il gusto della 
scoperta, per il piacere di esser informati sulle novità. 
Per incontrarsi, di~cutere. chiedere un consiglio al 
libraio-amico. Tutto questo è ancora possibile. per un 
prodotto assolutamente nuovo: libri e riviste. di 
informatica italiani ed esteri, software, giochi. 

Dove? Al la Libreria JACKSON. La prima software - libreria italiana. 

A Milano, in via Mascheroni.14. - Tel. 02-437385 

Vieni a trovarci: ti aspettiamo. 
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LIBRI FIRMATI JACKSON 
Rita Bonelli 
Luciano Pazzucconi 
Fabio Racchi 
Giovanni Valerio 

Cominodore 64 
la grafica e Il suono 

Ogni argomento viene 1Pie98to e ac
compagnato da numero11 esempi 
commentati. Nel libro sono listati 
moltissimi programmi che sono regi
strati sulla cassetta allegata. 
Nel Capitolo 1 si tratta del video, del
la tastiera e della grafica in modo 
carattere. Il Capitolo 2 è dedicato al
la grafica e ne approfondisce tutti gli 
aspetti Il Capitolo 3 tratta degli spri
tt .. Nel Capitolo 4 viene trattato rar
gomento del suono. Completano il lì
bro tre appelldici: I registri del VIC Il 
e del SID e le frequenze delle note 
musicali. 

Cod. 409 B Pag. 270 Lire 34.000 

Rita Bonelli 
Commodore 64 
i file 

Questo libro tratta In maniera com
pleta e precisa la gestione dei file su 
cassetta e su disco. 
Oltre a brevi programmi esempio, ri· 
portati per spiegare l'uto delle istru· 
lionl, Il libro contiene clnque pro
grammi per creare e gestire un archi· 
vio di dati: SEQUENZIALE su casset
ta, SEQUENZIALE su disco, RAN
DOM su disco, RANDOM/USER su 
disco, RELATIVO su disco. 

Cod. 400 B Pag. 173 Lire 17.000 

GllV"O 
IDITOIHAU 
IACl<IOM 

LA BIBLIOT~CA CHE FA TESTO. 

Rita Bonelli 
Commodore 64 
il basic 

Un'accurata esposizione del lln· 
guaggìo BASIC, accompagnata da 
numerosi esempi. 
Nel Capitolo 1 si ha una panoramica 

. citi diversi argomenti. Il Capitolo 2 è 
dedicato al linguaggio. Nel Capitolo 
3 si approfondisce ruso dela tastie
ra e del video. Il Capitolo 4 fornisce 
le informazioni necessarie per usare 
disco e cassetta per memorizzare 
programmi. 

n Capitolo 5 è dedicato alla stam
pante. Nel Capitolo 6 si parla dela 
costruzione del programma. 
Nel Capitolo 7 vengono passati in 
rassegna i codici e i numeri del ~ 
colatore. Il Capitolo 8 è dedicato ala 
memoria. Nel Capitolo 9 si tratta de
gli errori. Completano Il libro, I' Ap
pelldlce A dedicata alla tastiera e 
r Appendice B alrargomento del BA· 
SIC compìlato. 
Tutti i programmi esempio ripor1ati 
nel libto sono disponibili a riclùesta 
su floppy disk. 

Cod. 348 O Pag. 316 Lire 26.000 
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E D T o R A 

R iceviamo numerose lettere di lettori che protestano per il mancato 
. funzionamento dei programmi pubblicati sulla rivista. Parliamone. Pri· 

ma della pubblicazione ogni programma viene accuratamente e a lungo 
provato, testato e giocato (se di gioco si tratta) in redazione, proprio per 
controllarne il corretto funzionamento. 
La produzione del listato e della cassetta avviene utilizzando poi un master 
usupercollaudato" (per una superivista è necessario un supercollaudo). 
Come abbiamo già avuto modo di dire, può succedere che, per motivi di 
carattere tecnico e del tutto imprevedibili, qualche cassetta risulti non 
perfettamente funzionante. Tutto ciò rientra, nostro malgrado, nella nor
malità delle cose. 
Il medesimo discorso vale per la pubblicazione dei listati; ogni tanto qualco
sa può sfuggire agli occhi attenti di redattori, grafici, ecc. 
·In ogni caso si tratta sempre e comunque di eventi con carattere di 
eccezione. Quando abbiamo avuto modo di controllare le asserzioni di 
certi lettori che sostenevano il malfunzionamento di un programma è 
sempre risultato un errore di caricamento da cassetta oppure un errore 
di trascrizione dello stesso. 
Nel primo caso non erano state lette, e correttamente Interpretate, le 
istruzioni per il caricamento da nastro; nel secondo caso, nonostante i'OK 
List, c'era un lettore di trascrizione nel programma. 
I più frequenti tra questi errori sono lo scambio dello O (zero) con la lettera 
"O" oppure la errore "I" con la cifra 1 e così via. 
Quanto detto non vuole certo essere una difesa ad oltranza del nostro 
lavoro, ma non è giusto che ci vengano addossate colpe per lo più inesisten
ti. 
Vi chiediamo dunque di porre un po' più di attenzione, poiché siamo certi 
che, così facendo, potranno essere risolti la maggior parte dei problemi 
circa il corretto funzionamento di cassette e programmi. 

Pietro Dell'Orco , 

L E 
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Per collaborare a SUPERCOMMOOORE 

La rivista è interessata ad articoli e programmi riguardanti la linea Commodore, di interesse 
generale, chiari ed esaurienti. Vi proponiamo una piccola "guida", che ha particolarmente lo 
scopo di rendere più accurata la stesura dei vostri manoscritti: seguendo i nostri consigli si 
accresceranno le probabilità che le vostre buone idee e i vostri programmi vengano pubblicati. 

1 l'angolo superiore sinistro della prima pagina 
dovrà contenere: nome, cognome, indirizzo, 

numero telefonico, codice fiscale, data di spedi
zione, luogo e data di nascita. 

2 l'angolo superiore destro della prima pagina 
dovrà contenere la marca e il tipo di compu

ter al quale il lavoro si riferisce, unitamente ad 
eventuali espansioni di memoria o periferiche ri
chieste. 

3 ìl titolo dell 'articolo, sottolineato, dovrà ini
ziare a circa due terzi in altezza della prima 

pagina. 

4 le pagine seguenti potranno essere battute 
normalmente, con la condizione che l'angolo 

superiore destro contenga un'abbreviazione del 
titolo e del cognome, unitamente al numero di 
pagina. Per esempio, Sprite Ed ... / Brambilla/2. 

5 il testo dell'articolo dovrà essere battuto a 
macchina con interlinea di uno spazio e mez

zo, massimo due spazi; un margine di almeno un 
centimetro dovrà essere lasciato su entrambi i 
lati dello scritto. 
C. dovranno essere usati fogli in formato UNI 
U A4 (cm. 21 x 29, 7) e il testo, scri tto in carat
teri maiuscoli e minuscoli, dovrà occupare una 
sola facciata del foglio . 

7 nel caso il testo comprenda più fogli, questi 
dovranno essere uniti con un fermaglio o con 

un punto metallico aperto. 

8 avendo intenzione di spedire più di un artico
lo, questi dovranno essere inviati separata

mente insieme alla rispettiva copia su supporto 
magnetico. 

'

programmi brevi (meno di 20 linee) potranno 
essere inseriti nel testo, mentre programmi 

più lunghi dovranno essere listati separatamente. 
E ESSENZIALE per noi disporre di una copia 
del programma registrata più volte su su_pporto 
magnetico, su entrambi i lati dello stesso. E pref e
ri bile usare nastri di buona qualità e di lunghezza 
non eccessiva; la cassetta o il disco dovranno 
essere etichettati con il nome dell'autore, il titolo 
dell'articolo, il computer interessato e soprat
tutto le eventuali espansioni richieste. Come sug-
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gerimenti di programmazione si consiglia di usa
re le istruzioni "CHR$( x )", "T AB( x )", SPC( x 
)", piuttosto che stringhe di manipolazione del 
cursore. 
Ad esempio, per uno scroll di 5 linee l'istruzione 
"FORI= lTOS:PRINT:NEXT". è molto più in· 
terpretabile di 5 Q inverse; e, invece di una dozzi· 
na di simboli di cursore a destra, perché non 
usare semplicemente "PRINT SPC (12)"? Un ra· 
pido controllo dei programmi per operare queste 
sostituzioni sarà molto apprezzato da noi e dai 
lettori. 

1 O per maggior chiarezza, all'interno dell 'ar· 
ticolo è conveniente usare caratteri maiu· 

scoli riferendosi a istruzioni BASIC (esempio RE· 
TURN, UST, RND, PRINT ecc.). Se si desidera 
evidenziare una parola, è preferibile sottolinearla 
piuttosto che scriverla In carattere maiuscolo. 

11 gli articoli ed i programmi potranno avere 
qualsiasi lunghezza: da una routine di una 

sola linea fino a programmi molto complessi. 

12 volendo includere diapositive, queste do
vranno avere formato 24x36, o 6x6. 

13 non prenderemo in considerazione artico· 
li che siano stati sottoposti ad altre case 

editrici. 

14il materiale non pubblicato non verrà re
stituito. 

1 sii compenso per la collaborazione presta
ta sarà commisurato alla complessità e 

all'interesse del testo e/o del programma (da un 
minimo di L. 50.000 a un massimo di L. 
300.000). D pagamento verrà effettuato in caso 
di pubblicazione del lavoro. 

Inviate idee e programmi a: 
SUPERCOMMODORE 
Viale Restelli, 5 
20124 Milano 

e saremo lietissimi di pubblicare i contri
buti migliori. 

La Redazione 



Come f-zlona Il Cb•ck••• di 
MLX 
Spett. Redazione, 
sono una vostra abbonata fin dal primo 
numero. ed lo e mio fratello seguiamo 
lo rivista con interesse perché contiene 
programmi facili da copiare grazie ad 
OK·LIST ed MLX. 
A proposito di quest'ultimo. non capisco 
come viene calcolato Il valore di check· 
sum nello linea 500. e questo mi servi· 
rebbe per fare delle prove. Potete spie· 
garmelo e /ore /'esempio con una rigo di 
programma? 

Licia Ca•al 

R. MLX calcola il checksum dopo che 
sono stati inseriti i primi sei numeri di 
una linea e lo confronta con Il settimo: 
se è uguale, passa alla linea successiva, 
mentre se è diverso stampa un messag· 
gio d 'errore e richiede che venga rldlgi· 
tata la linea errata. 
Per ogni numero di tre cifre digitato 
MLX incrementa una variabile · chia· 
miamola N · di un valore dipendente 
dai codici ASCII dei tre numeri digitati, 
secondo la formula: 

N=N" lO+A-48 

dove A è il codice ASCII della singola 
cifra componente il numero. Questo va· 
!ore viene poi immagazzinato in un vet· 
tore di 6 elementi · chiamiamolo V(6). 
Il checksum · chiamiamolo CK · viene 
inizialmente calcolato sull'indirizzo della 
linea, secondo la formula: 

CK=l-INT(l/ 256)'256 

dove I è l'indirizzo della linea. 
Un ciclo che si ripete sei volte incremen· 
la il checksum dal valore così calcolato 
ad un valore finale dato dalla formula: 

CK=(CK+A(J))AND255 

dove J è la variabile del ciclo. 

Facciamo un esempio pratico su una 
linea di MLX: 

49152:011,008,000,000, 158,050.227 
i codici ASCII di 011 sono 48 49 49 
i codici ASCII di 008 sono 48 48 56 
i codici ASCII di 000 sono 48 48 48 
i codici ASCII di 000 sono 48 48 48 
i codici ASCII di 158 sono 49 53 56 
i codici ASCII di 050 sono 48 53 48 

Inizialmente N varrà O. Il confronto sul 
primo numero darà: 

N=0' 10+4848=0 
N=O' I0+4948=1 
N= l'l0+49·48=11 

li vettore A per il primo elemento con· 
terrà allora il valore 11: A{O)= 11. N 
viene posto nuovamente a zero, e si 
passa al secondo numero: 

N=0. 10+48-48=0 
N=0' 10+4848=0 
N•0'10+56-48=8 

Sarà così A(1)=8. Procedendo così per 
gli altri quattro numeri si ottengono i 
valori A(2)=0, A(3)=0, A(4)=158, 
A(5)=50. 
Viene ora calcolato il checksum per l'in· 
dlrizzo: 

CK=49152-INT(49152/256)'256=0 

Verranno poi effettuati gli incrementi 
sulla base del contenuto del vettore 
A(J): 

CK•(O+ 11)AND255=11 
CK=(ll +8)AND255= 19 
CK•(l 9+0)AND255= 19 
CK•(l 9+0)AND255= 19 
CK=(l 9+ I58)AND255= 177 
CK=(l 77+50)AND255=227 

Come si vede, il checksum finale risulta 
227, corrispondente all'ultimo numero 

della linea. Questi calcoli, laboriosi se 
fatti a mano, vengono effettuati in tem· 
po reale dal computer ogni volta che si 
digita una linea con MLX. Per produrre 
i listati In formato MLX noi disponiamo 
di un programma che opera il procedi· 
mento inverso: caricato in memoria un 
programma In linguaggio macchina il 
nostro "MLX Inverso" legge con una 
serie di PEEK il contenuto delle locazio· 
ni interessate. e per ogni sei locazioni 
calcola il checksum, che viene poi stam. 
palo come settimo numero nel listato. 
Ecco come, con un procedimento com
plicato, si rende semplice la digitazione 
di un listato. 

Ea•lare 11 C16 
Spett. Redazione. 
so che Il C16 possiede un BASIC molto 
più completo di quello disponibile sul 
C64. e pensavo allo possibilità di salvare 
su disco /'intero contenuto dello memo: 
rio del C16 dallo primo locazione ol/'ulti· 
ma (compreso quindi Interprete BASIC 
e Sis1emo Operativo). quindi con la se/e· 
zione o banchi rendere "puro RAM" il 
mio C64 e coricarvi lo memoria del C16. 

Credete sfo possibile? 

Marco Cbi•rtcbetti 

R. Il Cl6 ed il C64 presentano differen· 
ze hardware, oltre che software, tali da 
rendere pressoché Impossibile questa 
operazione. Oltre a ciò, occorrerebbe 
scrivere un'apposita routine in linguag· 
glo macchina che provvedesse al carica· 
mento della memoria del Cl6 nel C64, 
dopo che quest'ultimo fosse stato reso 
"pura RAM", dal momento che sareb
bero state disabilitate anche tutte le 
routine di 1/ 0 del Kernal del C64. Inol
tre, la routine dovrebbe passare il con· 
!rollo al Sistema Operatìvo del Cl6 una 
volta che questo fosse stato caricato in 
RAM. 
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Piccola guida per 
l'input 

dei progrananai 
Molti del programmi listatì da SUPERCOMMO

DORE contengono particolari caratteri di control
lo (controllo cursore, tastì colore, video-inverse, ecc.). 
Per rendere chiaro ciò che dev'essere battuto quando 
è necessario inserire uno dei suddetti caratteri sono 
state stabilite le seguenti convenzioni. 
Generalmente i listati per VIC 20 e C64 contengono delle 
«parole» racchiuse tra parentesi graffe { j; tali parq,le 
rappresentano particolari caratteri di controllo: {GIUl 
significa preme.re il simbolo del cursore verso il basso. { 5 
SPAZI ! vuol dire battere 5 volte la barra-spazio. 
Per lnd'lcare che un tasto dev'essere "shlftato», cioè 
premuto insieme al tasto SHIFT, nel listato il simbolo 
di questo tasto sarà sottolineato. 
Per esempio S significa che dev'essere premuto il tasto 
S mentre è aobassato li tasto SHIFT. 
La manovra farà apparire sullo schermo un piccolo 
«Cuore•. 
Trovando un simbolo sottolineato chiuso tra parentesi 
graffe (esempio { 10 ~} dovrà essere interpretato come 
«Premere il carattere indicato per il numero di volte 
che lo precede nelle parentesi• nel nostro esempio 
premere 10 volte il tasto N ocShiftato•. 
Se il tasto da premere è indicato tra le parentesi [ 0J 
vuol dire che lo stesso dovrà essere premuto mentre 
è premuto il tasto cCommodore» (il tasto .Commodo
re• è quello posto nell'angolo in basso a sinistra). 
Se il tasto scritto tra [ ( )) è preceduto da un numero, 
ciò significa che il tasto dev'essere premuto per il nu
mero di volte indicato. 

Quando leggete: Premete: Vedrete: Quando leggete: 

{CLR} mD mml ~ {CYN } 

(HOME } mm:m ~ {PUR} 
(SU} mD liEm!I rn (GRN} 

{GIU ' } tilml1) m {BLU} 

(S IN } mDEDl 1:1 (YEL} 

{DES} mm1!l g (<l>J 

{RVS} m!ID rn I< 2> I 

{OFF} mii D Il (<3>) 

{BLK} mma • (<4>] 

{WHT) mllD ~ I< S> ! 

{REO} lmlEI g 1<6>) 
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Raramente si potrà trovare un carattere alfabetìco soli
tario racchiuso tra parentesi graffe. Tale carattere sul 
C64 può essere battuto mentre è premuto il tasto 
CTRL. 
Ad esempio {A} sta ad indicare la sequenza CTRL-A. 
A proposito del "modo virgolette» è nota la possibilità 
di muovere il cursore sullo schermo con I tasti CRSR. 
Ogni tanto i programmatori desiderano muoyere il cur
sore durante l'esecuzione del programma. E per que
sto motivo che nei rrogrammi si troveranno dei {SIN ), 
fHOME} e {BLU . 
L'unico modo perché il calcolatore dl.stlngua il coman
do diretto da quello inserito nel programma è il «modo 
virgolette•. Premendo il tasto «Virgolette» (tasti SHIFT 
2} il calcolatore si predispone appunto in •modo virgo
lette». 
Battendo un carattere qualsiasi cercando poi di cor
reggerlo muovendo il cursore, si otterrà solo un trat
to verticale in un quadratino inverso. Questo è infat
tì il simbolo del cursore a sinistra nel •modo virgolette». 
L'unico comando di editing non utiliz.zabile all' interno 
di un programma è il DEL. Battendo nuovamente le 
«virgolette» il calcolatore lascia il •modo virgolette». Si 
può accedere al •modo virgolette• quando inserite spa
zi nella linea. 
In ogni caso, il sistema più semplice per uscire dal 
«modo virgolette• è quello di premere il tasto RE
TURN. 
Utìlizzare la tabella che segue quando è necessario· 
inserire comandi relativi al cursore e ai tasti colore. 

Premete: Vedre te: Quando leggete: Premete: Vedre te: 

mma ~ 1<7> I C?J D e;] 
mllD • I <8> I C?J D •:• •• mllD a (Fl} -cn • mma El (F2} l'.E Il 
mllD m (F3] 09 • -
~· a {F4} 1%] Il! 
~ D Il {FS} Di3 Il 
~ e a {F6} ~ !!Il 
~ a m {F7) . rfi Il 
~o ~ (FS) OD :Il 
~ D •1 



La tentazione è forle. 96 CV pronti sv ogni percorso, 
180 km/h, 9. 9 secondi do O a 100 km/h. Brillante, spor

tiva, decisa. Basta gvardarla. Carreggiata larga, 
pnevrnatici radiali a profilo ribassato 185160 HR13 sv 

cerchi in lega da 6~ Profilo aggressivo, 6derenza per
fetta. Basta guidarlo. 

XR2 è tecnologia Ford. Trazione anteriore, propul
sore 1.6 CVH, 4 cilindri monoalbero a camme in testa, 5 

marce, freni anteriori a disco autoventilanti, sospensio
ni rinforzate con botTO stabilizzatrice posteriore. 

XR2. Dvra, selvaggio, anzi dolcissima. Basta sedersi. 
Sedi6 anteriori rigorosamente ergonomici rivestiti con les

svti esdvsivi, sedile posteriore a nboltomento frazionato, 
strvmenfazione e volante sportivi, orologio digitale 

mu/fifvnz.ione, fari avsiliari di profonditd, vetri atermicl 
apertura elettrica del bagagliaio. 

XR2. Al di sopra delle porti. 
Tulle le velfvte Fotd sono ~Ile do goronzio l.J-0 (un omo di 

180 km/h - 9.9 sec da O a 100 km/h 

goronzio ~*"""'le o tre con 1.a Lungo Prot<tvone" t ~'o""' cli ~~E~l'A XJR2 QO<OnDo conlro lo conosoone l*foronle) t ossislit. in a/Ire 1000 
poo> òi ~rvizio. Finon.VomMo Ford~'~ ceSStOnt on leasing. 

Tecnologia e temperamento. 



La piccola guida 
del principiante 

Che co•'è - progr••••? 
Il solo computer non può compiere alcuna operazione. 
Un computer possiede potenzialità, ma, come una macchina 
senza benzina, senza un programma non può funzionare. 
La maggior parte dei programmi pubblicati su SUPER· 
COMMODORE per i computer Commodore sono scritti in 
un linguaggio per calcolatori chiamato BASIC. Il BASIC è 
facile da imparare ed è disponibile, di serie, nel VIC 20 e 
nel Commodore 64. 

Program•I BASIC 
Ogni mese SUPERCOMMODORE pubblica programmi sia 
per li VIC 20 che per il C64. Tanto per cominciare, se 
possiedi un VIC 20 copia solo I programmi scrit1i per la tua 
macchina, Indicati con "versione per VIC 20". Più tardi, 
quando avrai acquisito esperienza con il BASIC del tuo com
puter, potrai cercare <li copiare e convertire programmi 
scritti per altri calcolatori. Diversamente dal linguaggio cor
rente , che può essere variamente interpretato, il BASIC di 
solito ha un solo modo corretto per Indicare qualcosa. 
Ogni lettera, carattere o numero ha il suo significato. 
Un errore banale è costituito dalla sostituzione del numero 
"O" con la lettera "O" oppure Il carattere minuscolo "I" 
invece del numero "l" o ancora il carattere maiuscolo "B" 
con il numero "8". 
Devi allChe inserire tutta la punteggiatura, I due punti (:) e 
le virgole, copiando esattamente ciò che appare sulla rivista. 
Gli spazi possono essere importanti. Per essere sicuro copia 
Il li• tato e•attamente come sì presenta. 

Le pareate.•I e I caratteri •peclall 
L'eccezione per questa regola di copiatura si presenta quan· 
do Incontrerai Indicazioni tra parentesi, quali: " ( GlU}". 
Ogni cosa compresa tra parentesi è un carattere speciale 
oppure un carattere che non può essere facilmente prodotto 
con la stampante. Incontrando un carattere di questo tipo 
fai riferimento alla "Piccola guida per l'input dei program· 
ml". 

Le l•tnaaloal DATA 
Alcuni programmi contengono una sezione, o delle sezioni, 
di istruzioni DATA. Queste linee di Istruzione forniscono le 
Informazioni di cui il programma ha bisogno. 
In alcuni casi le istruzioni DATA costituiscono li programma 
vero e proprio, in altri contengono codici grafici. Queste 
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linee sono particolarmente soggette agli errori. Se un solo 
numero in una linea di istruzione DATA è sbagliato. il calco
latore potrebbe "piantarsi" o distruggere il programma. La 
tastiera e il tasto STOP appaiono inattivi e lo schermo com
pletamente vuoto. Non lasciarti prendere dal panico. Non 
si è verificato alcun danno. 
Per riprendere il controllo devi spegnere il computer e suc
cessivamente riaccenderlo. Ciò cancellerà qualsiasi pro
gramma presente in memoria, per cui è sempre necessario 
fare il SAVE del tuo programma prima di comandare Il 
RUN. 
Se il computer s1 ferma, puoi caricare (LOAD) Il programma 
e cercare l'errore. 
A volte, quando il programma viene "lanciato", un'istruzione 
DATA errata può causare un messaggio di errore. 
Il messaggio di errore potrebbe riferirsi alla linea di program· 
ma che legge (READ) il contenuto delle Istruzioni DATA. 

Co•• coao•cere Il co•pater 
Dovresti prendere confidenza con il computer prima di pro
cedere alla copiatura del programma. 
Impara le Istruzioni che si usano per memorizzare e richia
mare i programmi da nastro o da disco. Dovrai conservare 
una copia del tuo programma, se non vorrai copiarlo ogni 
volta che lo devi usare. Impara ad usare le funzioni di •edi
ting" della tua macchina. Come puoi correggere un errore? 
Puoi sempre ricopiare la linea e in questo caso devi sapere 
come procedere. Sapresti come Inserire i caratteri In "lnver· 
se", i caratteri minuscoli e quelli di controllo? 
T utto ciò è spiegato nel manuale del calcolatore. 

Ua veloce rlpa•.o 
1) Copia li programma una linea alla volta, con ordine. 

Premi RETURN alla fine di ogni linea. Usa il tasto "DEL" 
per correggere gli errori. 

2) Confronta la linea copiata con quella presente nella rìvi· 
sta. Puoi contTollare l'intero programma nel caso In cui 
si presenti un errore quando esegui il RUN. 

3) Accertati di aver inserito le istruzioni tra parentesi graffe 
con gli appropriati caratteri di controllo (fai riferimento 
alla "Piccola guida per l'input dei programmi" che trovi 
in questa stessa rivista). 

Siamo spiacenti di non poter rispondere singolarmente alle 
richieste di Informazioni circa i programmi, prodotti o servizi 
apparsi su SUPERCOMMODORE. 



Il naovo C16 i deetlnato, almeno 
sai •edlo termine, a •o•tltalre Il 
VIC 20. 
Rispetto a qaest'altlmo pr•••nta 
Infatti innovazioni tali da far ap· 
parlre or•al ob•oleto Il fratelll · 
no minore. 

La confezione con la quale viene lor· 
nito il C16 comprende consolle, tra· 

sformatore / alimentato re , cavetto di 
collegamento con il televisore e manua
le d'uso in italiano. 
La consolle si presenta con uno chassls 
identico a quello del VIC 20/ C64, ma 
di colore nero o paco con tasti grigi. La 
meccanica della tastiera è quella a cui 
siamo abituati nel computer Commodo
re, con un ottimo tocco dei tasti, che 
consente di usare facilmente il compu· 
ter anche per la stesura ed il trattamen
to di lunghi testi. Anche qui è presente 
al completo U set di caratteri grafici 
Commodore, con questi ultimi serigra· 
fati sulla faccia anteriore dei tasti . In 
modo maiuscolo - quello standard al· 
l'accensione del computer - il carattere 
grafico serigrafato sulla destra del tasto 
è ottenibile con la pressione di quest'ul· 
timo insieme allo Shift, mentre quello a 
sinistra si ottiene con la pressione con· 
temporanea del tasto desiderato insle· 
me al tasto con il logo Commodore. 
Passando invece al set minuscolo, pre· 
mendo contemporaneamente Shift e ta· 
sto Commodore diventa ottenibile solo 
il carattere grafico serigrafato sulla sini· 
stra dei tasti, mentre premendo un ta· 
sto insieme allo Shift si otterrà il caratte· 
re maiuscolo. 
I tasti dJ controllo del cursore sono stati 
raddoppiati e spostati: ora è disponibile 
un singolo tasto per ogni direzione di 
sposta mento del cursore (non occorre 
più premere anche lo Sl:ift per spostarsi 
a sinistra od in alto), ma la nuova posi· 
zione del tasti crea per I primi tempi 
qualche sconcerto in chi è abituato ad 
usare il VIC od il C64: I tasti cursore 
ora occupano infatti le posizioni prece· 

d1 M. ·cr1et11lb Grhzl 

Una prima occhiata al 
Commodore C16 

dentemente occupate da + .-.~ e 
CLR/ HOME. Malgrado i tasti cursore 
siano raddoppiati, il numero globale di 
tasti è rimasto invariato e si sono verifl· 
cati molti spostamenti. Ora è disponibi· 
le anche un tasto ESC al posto del Back· 
space ed un tasto HELP al posto di 
F7. li tasto RESTORE è scomparso, fa. 
cendo posto ad un _CLR/ HOME delle 
stesse dimensioni. E comunque facile 
abituarsi rapidamente alla nuova posi· 
zione dei tasti sul C16. 
Un 'altra novità è un tasto di reset (cold 
start) del computer, posto sul fianco de· 
stro della consolle a lato d ell'interrutto
re di accensione. 
Nella parte posteriore del computer è 
scomparsa la User Port e sono invece 
presenti una porta per cartucce, l'uscita 
TV, l'uscita video per monitor, la porta 
seriale per il drive o stampante ed infine 
la porta di interfaccia per il registratore . 
A proposito d i quest'ultima c'è da nota· 

re che essa è stata modificata rispetto 
a quella presente sul VIC/C64, obbli· 
gando l'utente all'acquisto del registra· 
tore dedicato al C16 (per il resto prati· 
camente identico al solito Datassette). 
Stesso discorso per le due porte Joy
stick che ora obbligano all'acquisto di 
prodotti Commodore. Stupisce che una 
casa ritenuta seria come la Commodore 
faccia ricorso a questi espedienti per 
vendere qualche registratore e qualche 
joystick in più .. . 
Il cavetto di alimentazione, anch' esso 
con connettore diverso da quello del 
VIC/ C64, si collega al solito posto sul . 
fianco destro de1la macchina. 

Le f-zloal del aaovl tasti. 
ESC: non è, come il nome potrebbe far 
pensare, un tasto di reset (warm start) 
del computer, ma permette di accedere 
ad un certo numero d i funzioni di editing 
dello schermo: p remendolo contempo-
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OPEN ~ Una prima 
occhiata al 
Coamodore Cl6 

raneamente ad upo tra 18 tasti diversi 
si accede a varie funzioni di gestione 
finestre video, scrolling dello schermo, 
pulizia di quest'ultimo, ecc. 
FLASH: premendo CTRL + ','si accede 
alla funzione di FLASH ON, che provo· 
ca li lampeggio di tutto ciò che viene 
successivamente digitato con la fre
quenza del cursore. Premendo CTRL 
+'.'si accede a FLASH OFF che disattl· 
va il lampeggio. 
HELP: premendo questo tasto dopo 
aver ricevuto un messaggio di errore In 
un programma BASIC, verrà listata la 
linea In cui si è verificato l'errore e lam· 
peggerà la parte di linea a partire dalla 
quale si è verificato l'errore. Purtroppo 
questo tasto ha scarsa utilità nel caso 
si riceva uno dei messaggi d'errore più 
diffusi: il tragico "Illegal quantity errar 
In XXXX", tipico di linee che leggono 
Istruzioni DATA e quindi operano una 
POKE del valore letto, in una certa lo
cazione di memoria. In un caso come 
questo, premendo HELP lampeggerà la 
parte di linea contenente la POKE, non 
fornendo così alcun aluto su dove cerca· 
re il valore errato nelle istruzioni DA· 
TA. 
TASTI FUNZIONE: mentre nel VIC/ 
C64 questi tasti hanno semplicemente 
associato un codice ASCII, nel Cl6 ten· 
gono fede alla loro denominazione, In 
quanto ad ognuno di essi è realmente 
associata una funzione, e cioé un 'istru· 

zìone BASIC. Le funzioni associate a 
questi tasti sono GRAPHIC (accede ad 
una pagina grafica), DLOAD (carica da 
disco), DIRECTORY (lista su video la 
directory del d.isco senza perdita del 
programma in memoria), SCNCLR 
(cancella lo schermo), DSAVE (salva su 
disco), RUN e LIST. Come già detto, 
l'ultimo tasto funzione corrisponde ad 
HELP. Tutti i tasti funzione sono rldefl· 
nlbill da BASIC usando l'istruzione 
KEY. 
RESET: la pressione del tasto di reset 
sul fianco destro del computer provoca 
una chiamata alla routine di cold start 
del Sistema Operativo del Cl6, ripor· 
tandolo nelle condizioni del momento di 
accensione. 

Il BASIC 
Il BASIC è il punto forte del Cl6. Un 
gran numero di nuove istruzioni sono 
state Implementate rispetto al BASIC 
del VIC/ C64, permettendo una com
pleta gestione della grafica In alta riso
luzione (GRAPHIC, DRAW, CHAR. 
BOX, CIRCLE, PAINT, LOCATE. 
SCALE, SSHAPE, GSHAPE), del suo
no (VOL, SOUND), dell'unità a dischi 
(BACKUP, COLLECT. COPY, DIREC· 
TORY, DLOAD, DSAVE, HEADER, 
RENAME, SCRATCH). Sono flnalmen· 
te disponibili l'IF-THEN-ELSE ed il 00-
LOOP-WHILE-UNTIL-EXIT, I' AUTO 

Per ricevere a. riviste arrenate 

(che genera numeri di linea), il RENUM
BER, li DELETE, il COLOR (colore fon
do, bordo, testo, multicolore e grado di 
luminanza), la GETKEY (aspetta che 
venga premuto un tasto qualunque), la 
JOY (controllo del joystick), la PRINT 
USING, le RESUME e TRAP (per la 
gestione degli errori}, e le TRON e 
TROFF (per il T race su video). 
Una nota di plauso è meritata dall'lstru
zlone MONITOR. che attiva appunto 
un Monitor (simile al SUPERMONITOR 
da noi pubblicato per Il C64), con tutte 
le possibilità che questo apre 11 chi pro
grammi in linguaggio macchina. 
li C16 non dispone tuttavia di SPRITE 
e delle notevoli possibilità del chip sono· 
ro SID implementato sul C64, ma, con 
istruzioni grafiche e sonore così potenti, 
non sfigura certamente al suo fianco. 
Lo spazio disponibile per programmi 
BASIC ammonta a 12277 byte, più che 
sufficienti per programmi di media lun· 
ghezza, e lo schermo di 25 righe per 40 
colonne permette una buona visualizza
zione dei testi e dei grafici (la risoluzione 
grafica di 200 per 320 pixel è uguale a 
quella del C64). 
Per concludere, la solita nota di demeri· 
to sul manuale fornito In dotazione che, 
oltre a non fornire nemmeno a grandi 
linee una mappa di memoria della mac
china, non fa cenno - e questo è grave 
- su quali siano le Istruzioni Implemen
tate nel Monitor incorporato. 

di SUPERCOMMODORE co• ca-tta 
co•pllate • •.-dite Il co•po• qml -ttol 

SUPERCOMMODORE 
CEDOLA DI ORDINAZIONE RIVISTE ARRETRATE CON CASSETTA ALLEGATA 
da coml)llare e spedire in bu.sta chius.a a 
J.son - Vl•le RestolM. 5 • 20124 Milano - Tol. 6888228 
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BUONO D'ORDINE PER RIVISTE ARRETRATE 
Anche se l'ordine riguardasse la sola ca11etta questa 
verrà comunque Inviata insieme alla rivista al prezzo in
dicato. 

Nomo .... •••• ..• • •. . .••. • . ••••• . .••.•.. •••. . .•••..••••••• •••. ••••••••• ••.••• •• 

CognOme ••••••••• · •••• · ••••····•••• •• •• · •· ·· ·• •·•••···••·· ·•••••· •••• •• ••• ••• 

Y aa • • •••••••• •••••• ••••••••• ••••• ••• ••..•.• • ••••••• •• •••••• •••••••••• •••• ••• •• 

Cini ••... ••••••••..••••• e.A.I'. . ••• ••••.•... .•• ••• ·"'°"· ....... ............ . 
,._,.,_ 
Cod. F. o P. Ivo •• •••• , ••••••••••••••• • • • • .•• • • • • • • • • • • • • • · · • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

o... ····· ·········· ············ ············· ·································· 
F'"trnwt •••••• ••••• •••••••••.•••••••••• . •••••••••••• ••••••••••••••••• •••• •••••••• 
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CERCA: 
ambosessi di qualsiasi età, residenti in Italia 

o all'estero 

REQUISITI RICHIESTI: 
forte interesse per gli home computer Commodore 

disponibilità tempo libero per appassionante 
lettura di "superivisto " dedicato 

OFFRE: 
abbonamento a 11 numeri di SuperCommodore 

al prezzo speciale di 
L. 66.000 

compresa cassetta 
oppure 

l . 30.000 
per la sola rivisto 

;,,.;o,,do ,1.._, ~to o loodo pogino Cl-tlt P<onlO .odd.slo1ione olio"""'° ~IO

Abbonortt i' wmpk~ Effetti.IOie 11 ~o con I oppos.rto modulo e c..p. iMttdo .,. q\llt"SIO fosc.colo. ~ 
ntc19'-ott 11 togl.ondo obbonomt:rnf t>Ubb111COto in ~ t»g.ino e 'Pt"d telo olftgOtldo un~ Ìtlite$f0fo o" 

J 1ah . v'°te Ret1en,, s . 20n~ Milano. 

----------------------------------Togliondo abbonamento o SUPECOMMOOORE da inviare in busto chiuso o: 
J.toll · Viole Re~elli S • 20124 Milano 

O Abbonamento o 11 numeri di SU!'ERCOMMOOORE ol preno speciole di l 30.000 

O Abbonamento o 11 numeri d1 SUPERCOMMOOORE + coueflo con Mli i prog<amm• pubblicati o l 
preno speciale d1 L 66 000 

(ttfò 

provtncro doto 

firmo 



L A IN FO RMATICA 

Come sfruttare 
la tecnica 
di memorizzazione 
dei p_r~rammi 
.nel VIC 20 
e nel C64 

di A. Borra 

L'Idea alla baae di questo artico
lo deriva dal metodo di me•orl11-
11aalone del programmi reall1111atl 
nel VIC 20 e nel C64. 
Vedre•o i• particolare co•• 
abattare alc-e caratterlatlclae 
per ottenere ana pri•• roatlne 
che per•etta di evldeaalare I 
co••e•tl (rend-do pii Jealbl-
11 l llatatl) ed -• secoada cllie 
abbia lo scopo di proteaere un 
qaahlasl pr09ra•_. realdente 
In ••moria (protezione "•t•tl· 
ca ", come vedremo). 
Entrambe le roatlne (realluate 
per Il VIC 20) fanalonano anche 
••l C64. 

Me•orlzzazioae di an 
programma 

U n programma BASIC viene memo· 
rizzato come una successione di 

blocchi (o record) di lunghezza variabile 
a partire dall'inizio deUa memoria. Ogni 
record rappresenta una linea di pro
gramma ed ha la seguente struttura: 

I ' -2 ' byte: indiriz.zo di link (1 • byte+2' 
byte 0 256) 
3•.4 • byte: numero della linea BASIC 
(3' byte+4 ' byte'256) 
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5'-(n-1)' byte: istruzioni 
n ' byte: O (=separatore di record) 

L'indirizzo di link permette Il concatena
mento di due linee. andando a puntare 
all'indirizzo di link della istruzione suc· 
cessiva. 
Poiché l'ultimo record è seguito da due 
byte contenenti zero, l'ultima linea codi· 
ficata punta a tali due byte. 
Per capire bene il funzionamento del 
link. provate a digitare questo semplice 
programmino (senza modificare nul· 
la!): 

10 A•5 
20 PRINT "A VALE"· 
30 PRINTA ' 

provatelo, listatelo e quindi battete: 

A • PEEK (43) + PEEK (44) ' 256 : 
POKEA. PEEK (A) + 15 : LIST +(R) 

e vedrete che la linea 20 non compare 
più, nonostante ci sia ancora (e basta 
dare il RUN per sincerarsene). In effetti 
abbiamo modificato l'indirizzo di link 
della prima istruzione, facendo In modo 
che puntasse alla terza e non più alla 
seconda e così la routine di LIST non 
ha "visto" la seconda istruzione. 
L11 routine di RUN, invece, ha conside· 

rato le istruzioni così come erano in me
moria senza considerare il link. 
Consideriamo ora la codifica della e ti
chetta della linea BASIC: In teoria si 
potrebbero avere etichette tra O e 
65535, però in pratica il massimo nu
mero di linea ammesso è 63999. Quindi 
nessuna istruzione di etichetta maggio· 
re può essere immessa (ma nemmeno 
cancellata!) in modo diretto. Nulla ci 
vieta, però, di modificare l'etichetta di 
una linea di un programma già reslden· 
te in memoria mediante delle POKE. 
Tornando al programmino considerato, 
provate a battere: 

A = PEEK (43) + PEEK (44) ' 256 : 
POKEA + 2,255 : LIST +(R) 

e osserverete che ora la prima lstruzlo· 
ne ha 255 come etichetta . 
La cosa però non è molto "pulita": pro
vate infatti a battere: 

40 END +(R) 

e a listare: tale riga è diventata la pri· 
ma, nonostante la presenza di ben due 
righe di etichetta minore! Ma la cosa 
più grave è un 'alt ra: provate ad esem· 
pio a digitare: 

GOTO 20 +(R) 



vedrete comparire Il messaggio "UN· 
DEF'D STA TEMENT", nonostante la 
riga 20 sia ben presente! Il problema è 
che il BASIC del VIC (e del C64) va a 
considerare le etichette delle righe pre· 
senti in memoria partendo dalla prima 
che trova: in entrambi i casi la presenza 
dell'etichetta 255 lo fa agire In modo 
apparentemente non corretto. 
Quindi bisogna fare molta attenzione 
nel modificare un programma già resi· 
dente in memoria tramite le POKE. 
E veniamo infine alla codifica delle istru· 
zionl. Come si vede dalla tabella, ogni 
carattere ha un suo codice ed inoltre le 
parole riservate del BASIC sono codifl· 
cate con un opportuno valore, in modo 
da ridurre loccupazione di memoria dei 
programmi. Sempre dalla tabella si os· 
serva che alcuni codici (1·31e204) non 
corrispondono né ad una parola BASIC 
né ad un carattere. Alcuni di tali valori 
hanno però degli effetti particolari. 
A questo punto abbiamo tutte le cono· 
scenze necessarie per affront11re le due 
routine cui ho accennato, le quali, come 
si sarà capito, prendono spunto d11lla 
possibilità di modificare un progr11mma 
già residente in memoria agendo direi· 
tamente sui record rappresentanti le li
nee del programma. 

Coae evidenziare i 
coamenti 
I commenti (ottenuti mediante l'istruzio
ne REMI sono una parte molto utile ln 
un programma BASIC, in quanto spie· 
gano il flusso di controllo ed aiutano la 
ricerca di particolari routine. 
Certo che se tali commenti fossero "vi· 
deati• in reverse o in un colore diverso 
dal colore delle Istruzioni (esempio In 
rosso o in verde), allora sarebbe ancora 
più utile il loro utilizzo, dlvent11ndo lm· 
mediata la loro individuazione. SI dà il 
caso che proprio alcuni dei codici non 
utilizzati dalla routine di codlfica del 
programmi permettano di cambiare co· 
(ore o di videare in reverse. Tali codici 
sono: 

5 scrive in bianco 
28 scrive In rosso 
30 scrive in verde 
31 scrive in blu 
18 scrive in reverse 

I primi quattro codici sono globali, nel 
senso che modificano il colore anche 
delle linee seguenti quella In cui compa
iono, mentre il codice di reverse è loca· 
le, cioè la riga seguente viene mostrata 
nei caratteri normali. 
Tali codici non vengono riconosciuti dal
la routine di decodifica delle linee BA· 
SIC e quindi possono essere posti solo 
dopo una istruzione di REM (codice 
143). E ciò cl basta. 
Se, infatti, dopo aver digitato un pro· 
gramma, andiamo ad Inserire dopo ogni 
codice 143 il codice 28 e poi Inseriamo 
il codice 31 prima dello O, che lndlca la 
terminazione della riga , otteniamo tutti 
i commenti di colore rosso, senza pre-

O étt-IE LHEA 
1 IK •tl IJSftlO 
'2 1-f(ltl USATO 
3' 19i USATO 
4 t-IOH USATO 
~ HOH USATO 
6 NOt~ lJSATO 
7 t,ION USATO 
8 t-41'.ltl USF<TO 
9 t~ US~TO 

10,i HOti USAT-0 
11 NON USATO 
12 tlOtl IBATO 
13 rou USATO 
14 NON USfjTO 
1.5 NQN 'USATO 
16 tlON USATO 
17 !'!ON USATO 
18 NOH USATO 
19 NOH ÙSATb 
20 NON USATO 
21 t-lOl'I USRTO 
22 NOH L•SATO 
23 HOH USATO 
24 J-IOH U'?ATO 
2~ HON USATO 
26 NOH USATO 
27 NON USATO 
28 NON USATO 
29 HOH USFiTP 
30 NON 4~.ATO 
31 NON USF!TO 
i32 <.SPAZIO> 
33 • 
3 4 " 
3:5 .. 
36 $ 

~7 % 
~s t, 
39 , 
40 < 
41 
4 2 .. 
43 + 
44 
-1~ -
4 6 • 
47 / 
48 0 
49 I 
se 2 
5 1 3 
~~ 4 
S3 .s 
s~ 6 
55 ? 
56 s 
57 9 
~8 

.S9 {., 
6 0 < 
!;_I ;:J 
62 
63 ~ 

TAVOLA 

64 I! 
65 A,. 
~B 
,;- e 
68 o 
09 E 
70 F 
71 (, 
72 li 
7~ I 
74 4.1 
7;5 K 
'?6 L 

,.:17 M 
78 N 
7i' o 
80 p 
sì o 
82 p 
83 s 
84 T 

1';;15 u 
86 V 
37 l·l 
88 ~: 
.S9 '{ 
90 z 
9 1 e 
92 e 
93 J 
94 1 

9!5 -
91> -
97 + 
98 I 
99 -

100 -
101 
10~ -
103 I 
104 I 
105 -. 

l 14 -
us . 
111$ I 
117 
118 
11"9 o 
12 0 .. 
l '.! 1 I 
122 • 
12-3 * 
12 4· 
1~ l 
12.; fJ 

12 7 .... 

giudicare l'esecuzione del programma. 
Naturalmente, ne.I fare ciò bisogna stare 
attenti che il fatidico codice 143 non 
capiti nei 4 byte indicanti il link o il 
numero di etichetta della linea BASIC, 
pena risultati catastrofici. 
In pratica, l'idea è questa: data per 
esempio la linea 

10 REMPIPPO 

che viene codlficata: 

1.28 Et lO 
1:<:i' FOR 
1 30 HEXT 
131 DATA 
1 ~~ IHPUTll 
133 lllPUT 
134 OIM 
1'35 FEAO 
13<S LET 
137 GOTO 
13S RUM 
139 IF 
140 PESTORE 
141 ;;osus 
142 RETURtl 
1-13 PEr1 
144 STOP 
145 OH 
146 HA IT 
141' \.OAO 
148 SAVE 
149 VERI FY 
1-,0 OEF 
1'51 POKE 
15.2 PR ltlTll 
1!!3 PP H11 
15"4 CON r 
155 LIST 
156 Cl R 
157 CMO 
159 ·::Ys 
159 OPEtr 
160 CLOSE 
161 GET 
16~ HEl.f 
163 TAB• 
164 TQ 
lo!> FN 
1o>6 SPG< 
) o:" THEN 
168 t-ICIT 
169 STEP 
170 .. 
17 1 -
172 + 
173 / 
174 I 
17"1 AllO 
l7b OP 
177 f' 

178 • 
179 < 
1e0 SGt r 
181 HIT 
182 ABS 
133 USR 
1B4 FPE 
185 POS 
186 SOP 
18;" RHO 
188 LOG 
189 EXP 
1'9(' ços 
191 S IN 

·" 

• w 

192 TAN 
193 ATH 
194 PEEK 
I~ LEll 
196 STpS 
197 VAI. 
l !'S ASC-
199 CHP• 
200 LEF U 

- 201 RIOHTS 
202 MIOS 
203 00 
204 HOt~ USATO 
:CM FOR 
206 tlEXT 
207 DATA 
208 INPUTll 
.:09 INPUT 
210 OIM 
.2 11 REAO 
212 LET 
::: 13 &OTO 
21 4 RUH 
2 1S ~F 
.216 PESTORE 
2.17 oosue 
2 18 RETUPH 
2 19 REM 
220 ST OP 
22 1 01~ 

222 WAF 
223 LPAD 
244 SAVE 

t 225 VER IFY 
2::?6 CJEF 
227 POl<jE 

._.2.Z9 PRINT• 
:?2, F'Rll~T 
230 eotn 
231 LIST 
232 CLR 
233 Cl'10 
234 SYS 
235 OPEtl 
236 CLOSE 
237 OET 
233 tlEW 
::?39 lA8~ 
240 TO 
24 1 ,,,. 
24i SPC~ 
242 THEN 
2 44 tlOT 
~45 STEP 
2..ao + 
247 -
2 48 • 
:?4 9 / 
~~0 t 

2'5 1 f'MO 
252 OP 
253 
~~4 
;?5'5 n 

l 

I 

.' t 

' 

~ . '· 

LB LA 10 O 143 80 73 80 80 79 O 

(LB=llnk basso, LA=link alto) si vorreb· 
be ottenere: 

LB' LA' 10 O 143 28 80 73 80 80 79 
31 o 
In questo modo, però, bisogna spostare 
di posto In memoria i vari record e quin
di vanno aggiornati gli indirizzi di link di 
ogni riga del programma. È invece più 

~3/tS· lS 



facile scrivere i codici di controllo "so
pra" il primo e l'ultimo carattere del 
commento, in modo da ottenere: 

LB LA 10 O 143 28 73 80 80 31 O 

così, sul video, si leggerebbe solo 

10 REMIPP 

con "IPP" scritto in rosso. Ma questo 
non crea grossi problemi: è sufficiente 
porre un carattere qualsiasi (per esem
pio l'asterisco) prima e dopo il commen
to: 

10 REM· PIPPO· 

Il programma riportato in fondo all'arti
colo permette appunto di evidenziare I 
commenti di un qualsiasi programma 
residente in memoria, operando pro
prio come descritto. Il programma BA
SIC crea una zona protetta alla fine del
la memoria: 77 byte nel quali carica una 
routine in linguaggio macchina (che è 
quella che modifica I commenti). Alla 
fine il programma BASIC segnala a 
quale indirizzo parte Ja routine (attivabi
le mediante una SYS). Essendo il pro
gramma BASIC e la routine scritte in 
forma parametrica, funzionano sia sul 
VIC con qualuque tipo di espansione 
che sul C64. Il programma BASIC dopo 
la sua esecuzione non serve più: si può 
digitare NEW e caricare o digitare un 
nuovo programma. 
La routine si può attivare In qualsiasi 
momento, poiché rimane In memoria in 
zona protetta fino a llo spegnimento del
la macchina. 
Si può notare che: 
- la routine termina se non c'è nessun 
programma in memoria o dopo aver 
considerato tutte le righe del program
ma· 
- ;e un record non contiene il codice 
143 (3 REM) tra i codici delle istruzioni, 
si considera li record successivo; 
- una linea BASIC può contenere an· 
che altre istruzioni oltre al comando 
REM (esempio 100 PRINTA: REM° 
STAMPA"); 
- se un REM non ha commento (esem
pio 100 REM), non viene modificato 
nulla e si passa al record successivo; 
- in caso di REM con commento vengo
no modificati il primo carattere dopo il 
REM e l'ultimo carattere prima dello O; 
- se un REM ha un commento di un 
unico carattere (esempio 100 REM.), 
questo viene modificato due volte; 
- la routine può essere chiamata più 
volte, in quanto "mangia" due caratteri 
solo la prima volta che opera su un re· 
cord. 
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Dunque, la routine effettua molti con· 
trolll, poiché un suo eventuale errore po
trebbe pregiudicare in modo Irreparabi
le li programma residente in memoria. 
Consigliamo quindi di prestare molta at
tenzione nella battitura del programma 
BASIC di caricamento e di salvarlo pri
ma di eseguire la routine stessa. 
Per chi ha Il C64 c'è Il problema che il 
colore "standard" (cioè quello che si ha 
all'accensione della macchina) delle 
scritte è l'azzurrino, e questo non è un 
colore ottenibile con il metodo appena 
descritto. Quindi bisogna accontentarsi 
di ottenere i commenti solo In reverse. 
poiché se si cambia il colore dei com
menti, non si riesce a tornare alla scrit
tura In azzurro del resto del listato. Va 
quindi modificata la linea 1130 del pro
gramma (quella contenente il codice di 
ritorno alla scrittura "standard", che è 
3 1 per li VIC) ìn questo modo: 

1130 DATA 042 

che mette un asterisco come ultimo ca
rattere del commento. 
Nel caso ci sì dimentichi l'indirizzo di 
partenza della routine, questo si può 
riottenere mediante: 

PRINT PEEK(55)+PEEK(56)"256+(R) 

Protealoae "statica" di a .a 
progr•••• 
I due articoli di Alessandro Guida ap· 
parsi In Persona! Software n• 5 e n• 14 
spiegano molto bene come disabilitare 
Il tasto di RUN/ STOP e come evitare 
ti LIST di un programma. L'unico difet
to è che la protezione dal LIST si può 
attuare solo durante l'esecuzione del 
programma e non prima: se si accende 
la macchina e sì carica un programma, 
si può sempre listarlo prima della sua 
esecuzione. 
In questo senso le protezioni descritte 
possono Intendersi come dinamiche, in 
quanto hanno luogo solo dopo aver da
to il RUN al programma. Se invece si 
sfrutta opportunamente il modo con cui 
viene memorizzato un programma, è 
possibile ottenere una protezione "stati
ca" dal listing, nel senso che il program
ma non è mai listabile prima della sua 
esecuzione. 
Vedremo però che il programma sarà 
listabile DOPO l'esecuzione, ma a que· 
sto punto gli utili "trucchi" di Guida per
mettono di completare l'opera, renden
do più sicuro il proprio software. 
L'Idea è sempre quella di utilizzare 
qualcuno di quei codici che non vengo
no utilizzali dalla routine di codifica di 
una linea BASIC. In particolare 2 codici 

Come sfruttare 
la tecniaa 
di memorizzazione 
dei programmi 
nel VIC 20 e nel C64 

fanno al caso nostro: 

20: corrisponde all'azione del tasto 
INST/ DEL 
204: stampa "SYNTAX ERROR" e ter
mina il lìsting 

Si può inoltre sfruttare il fatto che una 
linea non può essere né inserita né can· 
celiata, se la sua etichetta è maggiore 
di 63999. 
D'altra parte non è possibile avere co· 
me prima istruzione una linea con eti
chetta minore di 64000, altrimenti la 
protezione dal LJST non sarebbe perfet
ta: l'idea è allora quella dì modificare 
tale etichetta durante l'esecuzione. È 
sufficiente che la seconda linea del pro
gramma si occupi di ciò. Dunque, per 
riassumere, un programma per essere 
protetto in modo "statico" dal LIST de· 
ve avere: 
- come prima riga: Istruzione di etichet
ta maggiore di 63999, con una istruzio
ne di REM seguita da un numero suffi· 
ciente di codici 20, tali da cancellare 
dal video le scritte della linea, e da un 
codice 204 per stampare "SYNTAX 
ERROR"; 
- come seconda riga: istruzione che 
cambia l'etichetta della prima riga. 
La cosa sarebbe però noiosa, se fatta 
per ogni programma: da qui l'idea di 
una routine "protettrice", che aggiunga 
tali linee ad un qualsiasi programma re· 
sidenie in memoria. Tale routine (che 
viene caricata, analogamente alla routi
ne precedente, da un programma BA
SIC In zona protetta, cioè gli ultimi 160 
byte della memoria utente) è realizzata 
in linguaggio macchina e ìn effetti non 
aggiunge alcuna linea: si limita a modlfl· 
care la prima linea (che deve avere un 
certo formato) "spezzandola" In due li
nee. Vediamo come funziona la routi
ne: 
- la primll linea del programma da pro
teggere deve avere una primll Istruzio
ne costitultll da una REM seguita da 
ALMENO 53 caratteri (esempio 53 
asterischi). Altrimenti la routine non 
compie alcuna modifica; 
- ìl link di tale linea puntll al secondo 
record presente in memoria. Poiché la 
routine spezza tale primo record in due, 
l'indirizzo deve essere salvato per poi 
essere messo come link del record "1 
bis" (creato dalla routine); 
- bisogna calcolare il link del primo 
(nuovo) record. Tale calcolo è eseguito 
con estrema accuratezza per evitare er· 
rori; 

- la routine scrive la prima linea, met
tendogli 65535 come etichetta; 
- la routine scrive la seconda linea: 



fig . 1 - Diagramma di fluHo della 
l• routine 

flg. 2 • Diagramma di fluHo delta 
2• routine 
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A,. PEEK (43) + PEEK (44) • 256 : 
POKEA + 2,0 : POKEA + 3,0 : A ~ O: 
REM 

mettendogli 1 come etichetta. L'azione 
di questa riga è quella di modific.are, 
mettendola a O, l'etichetta della prima 
riga, in modo da permettere (durante 
l'esecuzione del programma, ma non 
prima!) i GOTO. La variabile A viene 
azzerata nel caso sia utilizzata nel pro. 
gramma da proteggere. La REM viene 
posto nel caso la riga originale del pro· 
gramma (quella contenente almeno 53 
caratteri dopo la REM, per intenderci) 
avesse contenuto più di 53 caratteri. 
Quindi, per proteggere dal LIST un pro· 
gramma le azioni da compiere sono: 
- caricare in memoria la routine; 
- caricare ti programma da protegge· 
re; 

Protettore di programmi 

- verificare che tale programma non 
contenga istruzioni con etichetta O op· 
pure l; 
- aggiungere al programma una linea 
del tipo O REM seguita da 53 asterischi 
(almeno); 
- attivare la routine in linguaggio mac· 
china mediante la SYS opportuna (esem
pio: SYS PEEK(SS)+PEEK(56)"256); 

. - verificare la protezione e quindi salva
re (PRIMA di eseguire!!). 
Se qualcuno per curiosità volesse vede
re la nuòva riga creata dalla routine, 
può eseguire un quaislasi programma 
protetto e quindi battere O (per canee!· 
lare la riga che impedisce il listing) e di· 
gita re 

"· ... ,. 

LIST 1 +(R) 
Sia il programma BASIC che la routine 

Come •&attare 
la tecnica 
di memorizzazione 
del programmi 
nel VIC 20 e nel C64 

tunzionano senza modifiche sia sul VIC 
20 (con qualunque tipo di espansione 
di memoria) che sul C64. 

l 70 READ V : rem lo 
180 POKE NP+ I, V : rem 82 

O REM************** ******** **** **** 190 NEXT :rem 217 
200 PRINT TAB(202 ) "PER ESEGUIRE: " : PRIN :rem o 

REM** •• 
:rem 189 

2 REH** •• 
:rem 190 

3 REH** PROTETTORE DI PROGRAMMI ** 
: rem 18 

4 REH* * •• 
:rem 192 

5 REM** •• 
:rem 193 

6 REM** A. BORRA - 198 4 •• 
: rem 170 

7 REM** ** 
:rem 195 

8 REM** •• 
:rem 196 

9 REM****** *** **** ***•** *** ******** 
: rem 9 

100 PRINT TAB(255) TAB(l82) "ATTENDERE" T 
AB (255) :rem 73 

109 REM** CALCOLA FINE MEMORIA ** 

11 o 
120 

129 

: rem 65 
PM = PEEK(55)+256*PEEK(56) :rem 21 
A • INT ((FM-160)/25 6) : B = (FM-160) 
-A*256 :rem 87 
REM** MODIF ICA I NIZIO VARIABILI •• 

130 POKE 51,B : POKE 52,A 
: rem 201 
: rem 212 

139 REM** MODIFICA PINB MEMORIA ** 

1 40 POKE 55,B : POKE 56 ,A 
l 50 NY s FM- l 60 
159 RBH** CARICA ISTRUZIONI 

PROTETTA ** 
160 FORI• O TO 159 
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:rem 1 45 
: rem 22 1 
:rem 190 

L.M. IN ZONA 
:rem 37 
:rem 118 

T TAB(27) "SYS";NP TAB(200) :rem 189 
21 o END : rem 106 
999 RBM** ISTRUZ IONI IN L.M . ** : rem 227 
1000 DATA 160 , 004, 177 , 043 ,201 , 1 43 , 240,001 

, 096 , 162 : rem 82 
1010 DATA 000,200,177,04 3 ,201,000 ,208 ,001 

,096, 232 :rem 68 
1020 DATA 224 , 053,208,243 , 160 , 001 ,177,04 3 

, 133 ,2 52 :rem 90 
1030 DATA 136,177,04 3 , 133,251 ,162,000, 165 

, 043 , 02 4 :rem 9 1 
1040 DATA 105 , 017,1 44,001 ,2 32 ,14 5 ,043,165 

, 044,224 :rem 87 
1 050 DATA 000,240,003 , 024,105,001,200,145 

,04 3 ,200 : rem 55 
1060 DATA 169,255,145,043,200,145,043,200 

, 162,000 :rem 88 
1070 DATA 169,020,200,145,043,232,224,010 

,208,248 :rem 91 

1080 DATA 200,169,204,145,043,200,169,000 
, 1 45 , 043 :rem 91 

1090 DATA 200 ,1 65 , 251 , 1 45,043,200, 165 ,252 
, 145,04 3 :rem 95 

1100 DATA 162 , 121 , 134, 253,200,132,254,164 
,253,177 : rem 94 

1110 DATA 055,164, 254, 145,04 3 , 232 ,224,160 
,208,238 : rem 103 

1120 DATA 096,001 , 000 , 065,178 , 194,040, 052 
, 051 , 0 41 : rem 89 

1130 DATA 170 , 194, 040 , 052,052,041,172 , 050 
,053,054 :rem 88 

11 40 DATA 058,151,065,170,050,044,048,058 
,151,065 :rem 107 

1150 DATA 170,051,044,048,058,065,178,048 
,058,143 :rem 120 



Programma 
evidenziatore di RcM 
O REM***************************** * 

:rem O 
REM** ** 

:rem 189 
* * 

:rem 190 
3 REM** EVIDENZIATORE DI REM ** 

:rem 9 
4 REM** •• 

:rem 192 
5 REM** •• 

:rem 193 
6 REM** A. BORRA - 1984 ** 

:rem 170 
7 REM** •• 

:rem 195 
8 REM** •• 

: rem 196 
9 REM***************** *** * * ******** 

:rem 9 
100 PRINT TAB(255) TAB(l82) "ATTENDERE " T 

AB(255) :rem 73 
109 REM** CALCOLA FINE MEMORIA * * 

:rem 65 
110 FM = PEEK(55)+256*PEEK(56) :rem 21 
120 A~ INT ((FM-77)/256) : B • (FM-77)-A 

*256 :rem 5 
129 REM** MODIFICA INIZIO VARIABILI ** 

:rem 201 
130 POKE 51,B: POKE 52,A :rem 212 
139 REM** MODIFICA FINE MEMORIA** 

140 POKB 55,B : POKE 56,A 
150 NF " FM-77 

rem 145 
rem 221 
rem 149 

159 REM** CARICA ISTRUZIONI L.M. IN ZONA 
PROTETTA ** :rem 37 

160 FOR I = o TO 76 :rem 68 
l 70 READ V : rem . ; l O 
180 POKE NF+I,V :rem 82 
190 NEXT :rem 217 
200 PRINT TAB(202) "PER ESEGUIRE:" : PRIN 

T TAB(27) "SYS";NP TA8 (200) :rem 189 
21'0 END : rem 106 
999 RBM** ISTRUZIONI IN L .M. * * :rem 227 
1000 DATA 165,04 3,133,251 , 165 :rem 137 
1010 DATA 044,133,252,160,001 :rem 124 
1020 DATA 177,251 ,201,000,208 :rem 129 
1030 DATA 001,096,160,004,177 :rem 136 
1040 DATA 251,201,143,240,009 :rem 129 
1050 DATA 201,000 , 240,032,200 :rem 112 
10 60 DATA 169,000 ,240,241,200 :rem 128 
1070 DATA 177,251,201,000,240 :rem 130 
1080 DATA 020,169 :rem 65 
1086 REM** CONTIENE IL CODICE PER IL CAMB 

!AMENTO DELLE SCRITTE ** :rem 12 
1087 REM* * 005=BIANCO 028~ROSS 

o ** : rem 71 
1088 REM** 030 =VERDE 031eBLU 

• • :rem 87 
1089 REM** 018•REVERSE ON 

•• :rem 237 
1090 DATA 018 :rem 125 
1100 DATA 145,251,200,177,251 :rem 135 
1110 DATA 201,000,240 , 004,169 :rem 122 
1120 DATA 000,240,245,136,169 :rem 137 
1129 REM** CONTIENE IL CODICE PER TORNARE 

ALLA SCRITTURA NORMALE** :rem 213 
1130 DATA 031 :rem 115 
1140 DATA 145,251,160,000,177 :rem 136 
1150 DATA 251,170,200,177,251 :rem 138 
1160 DATA 134,251,133,252,169 :rem 146 
1170 DATA 000,240,187 :rem l 

La rivista dei 
sistemi MS-DOS 

La guida completa 
del persona! 
computer IBM 
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Il Joystick 
Come acquisire i segna
li provenienti dai joy
stick e simularne il fun
zionamento sulla ta
stiera: seconda parte. 

Come ••••lare Il 
funzlonaaento di •n 
Joystlck salla tHtiera del 
C64. 

Vorremmo Innanzi tutto precisare al· 
cune delle caratteristiche del pro· 

gramma (Programma 2) che accompa· 
gna questa sezione. 
Non abbiamo ritenuto conveniente spin· 
gere la simmetria tra questo program· 
ma ed il precedente fino a simulare 
"due" joystick sulla tastiera. Tutto ciò 
che viene realizzato tramite i tasti indi· 
cati nel programma può essere replica· 
to senza problemi in qualsiasi altra par· 
te della tastiera tramite una diversa se· 
rie dl tasti. 
Abbiamo preferito invece dimostrare le 
diversità eslstentì tra due possibili modi 
di acquisizione del segnale da tastiera, 
vale a dire tramite le istruzioni PEEK 
(197) e GET X$. Ulteriori varianti sa· 
rebbero possibili per quanto riguarda il 
meccanismo del test nel secondo caso 
(direttamente sulla variabile alfanumeri· 
ca contenente il carattere acquisito, in· 
vece che sulla conversione in codice 
ASCII del carattere stesso), e per la 
realizzazione di un pulsante di fuoco in· 
dipendente dal due meccanismi di ac· 
quislzlone suddetti. Entrambe queste 
opzioni, per ragioni di semplicità, non 
sono state Inserite nel programma, ma 
verranno brevemente affrontate In que· 
sta stessa sezione. 
Il primo problema che cl si trova ad 
affrontare, se si desidera replicare tra· 
mite I tasti il funzionamento di un joy· 
stick, è rappresentato dal fatto che, 
mentre gli spostamenti di quest'ultimo 
sono controllabili tramite solo quattro 
microinterruttori, una serie di quattro 
tasti non permette di comprendere gli 
spostamenti lungo le direzioni interme· 
die. 
Dato infatti che l'acquisizione da tastie· 
ra, sia che avvenga sotto forma di istru· 
zione PEEK che di GET, scandisce l'in
tera tastiera, non è possibile comporre 
i segnali provenienti da due tasti dlffe· 

renti premuti contemporaneamente, 
dal momento che entrambi I suddetti 
meccanismi di acquisizione segnalano la 
pressione solo del primo dei due (ed una 
lieve differenza tra l'attivazione dei due 
tasti esiste sempre). 
li problema è, comun,que, meno grave 
di quel che sembri. E solo necessario 
introdurre una certa ridondanza rispet
to al segnale dei joystick, definendo il 
doppio di microinterruttori, cioè otto ta
sti invece che quattro. 
Con i due metodi suddetti è necessario 
escludere solo i tasti RUN/ STOP (per 
ovvie ragioni) , CTRL, RESTORE, 
SHIFT, SHlFT LOCK e COMMODO· 
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RE (In quanto Inerti, se premuti da soli). 
Ciò lascia ampie possibilità di scelta (no
tate come siano compresi I tasti funzio
ne che, in alcuni casi, si rivelano partlco· 
larmente comodi), anche per quanto ri· 
guarda il posizionamento del nostro joy
stick "virtuale" (o, addirittura, di più 
d'uno) sulla tastiera. 
Dovendo disporre di tutte le quattro di· 
rezloni cardinali e delle quattro interme· 
die, è possibile, con un po' di fantasia, 
arrivare a definire fino a tre joystick 
sulla tastiera, benchè il loro uso risulte
rebbe sicuramente ben poco agevole, 
ad esempio con la seguente deflnizlone 
del tasti : 



Joystick 1 
1 2 3 

QWE 
ASD 

Joystick 2 
TYU 
GHJ 
BNM 

Joystlck 3 
O+ 
OP@ 

L .. 

Le varie direzioni sono stabilite dalla 
posizione relativa tra I tasti periferici ed 
il tasto centrale di ciascun joystick (ri· 
spettivamente W, H e P). 
Ciò significa che, ad esempio, premen
do 'S' l'utente del primo joystlck virtua
le provocherebbe uno spostamento ver
so il basso; premendo li tasto 'T' il se
condo giocatore si sposterebbe verso 
l'alto e a sinistra e premendo @ il 
terzo giocatore si muoverebbe verso de
stra. 
Per quanto riguarda i pulsanti di fuoco, 
potrebbe essere una buona Idea utilizza
re i tasti centrali di ciascun gruppo (altri· 
menti inutilizzati). 
Il caso suddetto è, naturalmente, un po' 
al limite; riteniamo, comunque che in 
caso di necessità l'implementazione di 
un paio di joystick "virtuali", "strategl· 
camente" disposti, non provochi parti· 
colari problemi. 
Una caratteristica da tenere ben pre· 
sente, comunque, è rappresentata dal 
fatto che, siccome l'esame delle varie 
direzioni deve essere esaustivo, la deco
difica di più "joystick" provoca un ral
lentamento del programma. 
Altrì aspetti caratteristici vengono de· 
terminati dal diverso sistema di acquisì· 
zìone del segnale premuto. 
Tramite l'istruzione PEEK (197) s1 legge 
una locazione di pagina zero del calcola· 
tore, contenente un valore numerico 
compreso tra O e 255. Dal momento 
che non esistono tavole dei valori corri· 
spondenti ai tasti letti In questo modo, 
abbiamo ritenuto opportuno Inserire nel 
programma una breve routine, che vi 
permetterà di stabilire li valore associa· 
to a ciascun tasto, ad esempio se desl· 
derate ridefinire nel programma I tasti 
associati alle varie direzioni. 
Per attivare questo sottoprogramma è 
sufficiente, dopo aver copiato Il Pro
gramma 2, battere in formato diretto 
RUN950. Nell'angolo superiore dello 
schermo comparirà il valore numerico 
64, che corrisponde al caso In cui la 
tastiera sia inattlva, cioè non sia premu
to alcun tasto in quel momento; è quindi 
possibile compiere semplici test in que· 
sto modo per stabilire se Il nostro "ìoy· 
stick" viene o no utillzzato. 
Tenendo premuto uno del tasti, con 
esclusione di quelli suddetti, si vedrà 
comparire la cifra corrispondente, ac
quisita tramite l'Istruzione PEEK(l 97). 
Attenzione al fatto che l'acquisizione 
con questo sistema, contrariamente al· 
l'istruzione GET, come vedremo. non 
dispone di un'area tampone In cui me
morizzare una certa quantità dei tasti 
premuti in successione; le cifre che com· 
pariranno sullo schermo, pertanto, cor
risponderanno ai tasti "tenuti" premuti; 
non appena essi verranno rilasciati rl· 
comparirà il valore numerico corrlspon· 
dente a "tastiera inerte". 

Per avere una rapida dimostrazione 
battete 

FORI - lTOlOOOO:? "[CLR]" PEEK 
(197): NEXT 
Gli stessi valori si possono ottenere leg
gendo la locazione 203 di pagina zero 
In formato analogo. 

L' acqaisizioae tramite 
istnazioae GET 
Il meccanismo di acquisizione che utiliz
za l'istruzione GET è, invece, sostanzial
mente differente. Come detto, esso è, 
innanzi tutto, fornito di buffer; è pertan· 
to possibile acquisire una serie di dieci 
tasti in sequenza e riprodurne gli effetti 
in uscita. Ciò significa che l'area tampo· 
ne utillizzata dalla tastiera è organizzata 
come una coda (del tipo che viene gene· 
ralmente chiamato FIFO, cioè "First In, 
First Out"; primo in entrata, primo in 
usclta) avente solo dieci "posti" disponi· 
bili; l'acquisizione avviene sempre dal 
primo carattere della "coda", ed ogni 
acquisizione fa scorrere in avanti di una 
posizione tutti i caratteri seguenti. 

Questa caratteristica non è sempre de
siderabile ed è quindi talvolta necessa· 
rio· preoccuparsi che il buffer della ta
stiera sia vuoto prima di acquisire eia· 
scun segnale. Un modo per farlo consi· 
ste semplicemente nel leggere dieci ca
ratteri tramite un ciclo 

FORl=l T010:GETA$:NEXT 

Un modo più elegante di ottenere lo 
stesso risultato consiste nell'alterare il 
contenuto della locazione di pagina zero 
(198), indicante il numero di caratteri 
contenuto nel buffer di tastiera. Una 
Istruzione 

POKE 198,0 

posta dopo ciascuna acquisizione per
metterà di ingannare il calcolatore, fa
cendogli trascurare i caratteri già inseri· 
tì nell'area tampone. 
Una delle cose cui si deve fare attenzio
ne nella gestione di un simile sistema di 
acquisizione dei segnali è il caso in cui 
non sia stato premuto alcun tasto. Un 

simile caso può essere rilevato con una 
Istruzione del tipo 

GET X$:1FX$= ""THEN ... 

È importante, però, stabilire che cosa il 
programma deve fare In questo caso: 
se non vi sono problemi di tempo o si 
suppone che gli Ingressi siano sufficien· 
temente frequenti, sarà opportuno ricì· 
dare sulla stessa istruzione GET in atte
sa del primo segnale in ingresso; se, 
Invece, i segnali giungono con frequen· 
za relativamente bassa, e non è oppor
tuno che il programma rimanga blocca· 
to in attesa del primo tasto premuto, 
sarà opportuno diramare verso altre 
parti o richiamare particolari sottopro· 
grammi (ad esempio per aggiornare un 
cronometro o la posizione dei giocatori 
sullo schermo nel caso di un videoga
me), per poi ritornare a questa sezione 
di acquisizione dei dati. 
Per quanto riguarda la decodifica del 
segnale sono possibili due alternative: 
una consiste nel compiere I test diretta· 
mente sul carattere alfanumerico acqui· 
sito tramite la variabile X$, ad esempio 

10 GETX$•""THEN10 
20 IFX$="W"THEN ... : REM NORD 

Questo sistema, però, non permette di 
utlllzzare quel tasti. come RETURN, 
che non hanno un carattere corrispon
dente. Per ovviare a questo inconve· 
niente è preferibile utilizzare la conver
sione del carattere alfanumerico nel va
lore numerico in codice ASCII corri· 
spondente, ottenibile tramite un'istru
zione 

X•ASC(X$) 

di cui l'Appendice F del "Manuale d ' uso 
del C64" riporta una tavola completa. 
La decodifica del tasto 'W' del breve 
programma precedente avrebbe quindi 
la forma 

10 GETX$:1FX•""THEN10 
20 X::ASC(X$):1FX•87THEN ... : REM 
NORD 

Prima di commentare le varie opzioni 
del Programma 2 qualche breve cenno 
su di un'altra locazione di pagina zero 
che può essere utilizzata per acquisire 
segnali dalla tastiera. 
Le sue caratteristiche la rendono parti
colarmente sfruttabile per funzioni di 
pulsante di fuoco. In particolare quando 
si desidera che quest'ultimo sia indipen
dente, ad esempio per ragioni di rapidi· 
tà di acquisizione, dalla decodifica dei 
segnali di spostamento del joystlck "Vir· 
tuale". 
La locazione in tjuestione può essere 
letta tramite una istruzione 

PEEK(653) 

in maniera non differente da quanto fai· 
to per la lettura della taslìera tramite 
le locazioni 197 o 203. Il contenuto del-



llEM:llW 
la locazione suddetta è uguale a zero, 
se nessuno dei lasli da essa controllati 
viene premuto nel momento della lettu
ra. I tasti in questione rappresentano 
una parte di quelli esclusi dalla lettura 
per le due locazioni precedenti, vale a 
dire I tasti SHIFT (e SHIFT LOCK), 
COMMODORE e CTRL. Il contenuto 
della locazione 653, nel caso in cui uno 
del tasti suddetti venga premuto, resti· 
tuisce, rispettivamente, i valori numeri
ci 1, 2 e 4. 
Volendo utilizzare i tre tasti suddetti co
me pulsante di fuoco è possibile inserire 
nei punti opportuni di qualsiasi pro
gramma una istruzione del tipo 

IFPEEK(653) < > OTHEN ... : REM 
PULSANTE DI FUOCO PREMUTO 
oppure 

IFPEEK(653)=0THEN ... : REM PUL
SANTE DI FUOCO INATTIVO 

Pr09r.__a 2 : 
haadoaa•e nto e co••enti 
al listato 
li Programma 2 presenta alcune lievi, 
ma sostanziali, differenze rispetto al 
programma precedente. Innanzi tutto il 
menu viene ridotto da tre a due voci, 
dal momento che, come si è detto, ab
biamo preferito rinunciare all 'imple
mentazione di due joystick "virtualJ" 
sulla tastiera. 
Dopo aver mandato in esecuzione il 
programma, ed aver atteso che esso 
trasferisca il contenuto delle frasi DA
TA in memoria per definire la forma 
degli sprite, comparirà sullo schermo un 
menu composto da due sole voci, che 
permetterà di scegliere tra I' acquisizio
ne del segnale tramite Istruzione PEEK 
(197) o GET X$. 
Date le dimensioni del menu, sarebbe 
stato superfluo, a rigor di logica, defini
re si11 tasti per il passaggio da un opzio
ne alla precedente che per spostamenti 
In senso opposto. Abbiamo comunque 
preterito, anche a scapito di una certa 
ridondanza, mantenere le stesse carat
teristiche del Programma 1. Una delle 
ragioni per questa scelta è stata rappre
sentata dal fatto che Il controllo di un 
Indice "verticale" delle voci di un menu 
costituisce un'ottima possibilità di esem· 
pllficare l'impie99 del tasti funzione, 
che fanno In questo caso le veci dei 
microinterruttori "NORD" e "SUD" del 
joystick. 
Per quanto riguarda l'acquisizione di 
questi segnali, date le caratteristiche 
che contraddistinguono I tasti funzione, 
abbiamo preferito utilizzare l'istruzione 
PEEK (197). Il tasto di funzione 'fl' rive
ste le funzioni della posizione "NORD" 
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del joystick, mentre il tasto 'f7' assume 
quelle della posizione "SUD". Una volta 
attivata l'opzione desiderata è possibile 
passare al quadro principale del pro
gramma di sparo premendo uno del due 
pulsanti di fuoco "virtuali" definiti sulla 
tastiera. Abbiamo preferito dare un du
plice esempio delle possibilità di impie
go di questa tecnica, definendo come 
tali sia la barra spaziatrice (secondo noi 
la più comoda, date le dimensioni e la 
sua posizione) che Il tasto RETURN; ma 
è ovviamente possibile utillizzare qual
siasi altro tasto letto con una delle due 
tecniche illustrate. 
Una volta attivato il quadro della "bus
sola" tutto si svolge, apparentemente, 
in maniera non molto differente dal Pro
gramma l. Le uniche differenze riguar
dano, ovviamente, il nostro joyslick vir
tuale, definito dai tasti 

Nord-ovest Nord Nord-est 
Q W E 

Ovest A D Est 
Z X C 

Sud-ovest Sud Sud-est 

e dal due pulsanti di fuoco (barra spa
ziatrice e RETURN). 
Le quattro caselle nella parte superiore 
dello schermo contengono, da sinistra a 
destra, il valore della variabile P (pari 
al valore numerico letto tramite l'Istru
zione PEEK(l 97) od alla codifica ASCll 
del carattere acqui.sito tramite l'istru:tio
ne GET X$), la lettera corrispondente 
al tasto premuto, il tipo di Istruzione 
utilizzata per l'acquisizione del segnale, 
oltre alla solita indicazione circa la dire
zione selezionata. 
Tutte le altre funzioni del programma 
rimangono invariate, compreso il con
trollo del colore dello sprlte tramite i 
"pulsanti di fuocon e la necessità di pre
mere RUN/ STOP per interrompere il 
programma. 
Di seguito vengono commentate le 
istruzioni che differenziano in maniera 
fondamentale il Programma 2 dal pre· 
cedente. 
Riga 
60·70 

110 

Commeato 
Vengono inizializzate le va
riabili che caratterizzano il 
menu ridotto. 
Viene acquisito, mediante 
l'istruzione PEEK (197), un 
eventuale segnale prove
niente dalla tastiera. Nel ca
so in cui il contenuto della 
locazione suddetta sia 
uguale a 1 o a 60 (vale a 
dire i valori numerici corri
spondenti, rispettivamente, 
alla pressione del tasto RE
TURN o della barra spazia
trice} si considera premuto 

Il Joystick 

120 

130 

230 

250 

320·350 

330 

360-370 

360 

il pulsante di fuoco "virtua· 
le" e si passa alla sezione 
principale del programma. 
Se il valore numerico letto 
è uguale a 4 , corrisponden
te alla pressione del tasto 
funzione 'fl', si passa dalla 
opzione attualmente attiva 
a quella che la precede, 
considerando il menu cicli· 
co, con le stesse caratteri· 
stiche già illustrate per Il 
programma precedente. 
Analoga alla riga preceden
te. In questo caso il test vie
ne compiuto sul tasto fun
zione 'f7' (PEEK(l97)•3, 
se premuto) per stabilire se 
si desidera passare da una 
voce del menu alla successi
va. 
Se viene attivata la seconda 
opzione del menu, li pro
gramma si dirama verso la 
sezione opportuna del pro
gr amma. 
Acquisizione del segnale 
tramite istruzione PEEK 
(197). Viene quindi azzera
ta una variabile 'flag' FL, 
che fa da segnale circa la 
significatività del tasto pre
muto. Dopo aver richiama
to un opportuno sottopro
gramma di decodifica, Infat
ti, viene eseguito un test sul 
valore della variabile FL e, 
nel caso in cui essa valga 1 
(nel caso cioè in cui sia stato 
premuto un tasto che non 
fa parte del joystlck "vlrtua· 
te" da noi definito o nessun 
tasto sia stato premuto), si 
richiama il sottoprogramma 
di controllo del colore dello 
sprite, quindi si ricicla per 
acquisire un nuovo segna
le. 
Gestione del colore dello 
sprlte. In particolare; 
Viene eseguito un test per 
stabilire se sia stato premu
to uno dei due pulsanti di 
fuoco definiti sulla tastiera; 
In caso negativo si esce dal 
sottoprogramma. 
Controllo del colore dello 
sprite nel caso in cui il tasto 
premuto venga acquisito 
tramite Istruzione GET X$. 
In particolare: 
Viene acquisito il tasto pre
muto. Come potete notare, 
la lettura avviene senza 
preventivo svuotamento 
del buffer, per cui è posslbl· 
le premere fino a dieci tasti 



370 

380 

senza che la memoria tam· 
pone "dimentichi" un se· 
gnale della serie. Nel caso 
in cui non sia stato acquisi to 
alcun segnale, si ricicla lm· 
mediatamente per attende· 
re la pressione di un tasto, 
dal momento che non ci SO· 
no compiti particolari da 
svolgere. 
N.B. - Questa sezione di 
acquisizione è comune alla 
parte del programma che si 
occupa del joystlck "vlrtua· 
le". 
Il carattere alfanumerico 
acquisito con la istruzione 
precedente viene converti· 
to nel suo equivalente 
ASCII; quindi viene com· 
piuto un test per stabilire se 
sia stato premuto il tasto 
RETURN (P=l3) o la barra 
spaziatrice (P=32), nel qual 
caso si richiama il sottopro· 
gramma di gestione del co· 
lore dello sprite. 
SI azzera la variabile di 
'flag' e si richiama un op
portuno sottoprogramma, 
analogo a quello visto per 
la decodifica del segnale del 
joystick "virtuale" acquisito 
tramite PEEK (197). 

770·850 Sottoprogramma di decodl· 
fica del segnale acquisito 
tramite istruzione PEEK 
(197). I test vengono ese· 
gulti singolarmente, non es· 
sendo possibile convertire i 
valori numerici acquisiti 
(non consecutivi e spazianti 
su di un campo di valori 
piuttosto vario) in modo da 
poterli utilizzare come indici 
di eventuali matrici ln ma· 
niera analoga a quanto fat· 
to per il Programma 1 con 
la variabile JS. Per ognuno 
dei valori rilevati il sottopro· 
gramma fornisce il valore 
SP dell 'indice degli sprite, il 
valore JS dell'indice della 
matrice contenente le seri!· 
te per la "bussola" , la va· 
riabile alfanumerica X$, 
contenente il carattere cor
rispondente al tasto premu· 
lo. 

860-940 Analoghe alle righe prece
denti. In questo caso il sol· 
toprogramma opera la de· 
codifica partendo dai valori 
ASCII corrispondenti ai la· 
sii premuti ed acquisiti tra· 
mite l'istruzione GET X$. 
Anche in questo caso, ben· 
ché l'ampiezza dell'interval· 

950 

lo dei valori assunti sia più 
ristretta, la loro conversio
ne ln Indici di matrici rende 
necessario questo meno 
elegante e più costoso, in 
termini di tempo, sottopro· 
gramma di decodifica. 
Questa riga può essere 
omessa, dal momento che 
non viene mal richiamata 
nel corso del programma. 
Può però risultare comoda, 
se si desidera ridefinire al· 
cunl del tasti uttllzzatl per le 
varie funzioni descritte, per 
conoscerne il valore nume· 
rico corrispondente tramite 
la funzione PEEK (197). I 
valori numerici dei codici 
ASCII corrispondenti ai vari 
tasti possono invece essere 
reperiti sul "Manuale d'uso 
del C64", Appendice F. 

10 RS= " {HOME}( :.!5 GIU ' )":OlMW$(25),SP (10, 
2),SP$(10):FOR1•1T0:.!5 :rem 193 

170 P$•RIGHT$("( 3 SPAZI}"+STRS(M(NS,1)), 
3) :rem 20 

20 W$ (I)=LEFT$(R$ ,I ) :NEXT: FORI=1T010:FORJ 
=OT02:R.EAOSP (l ,J ) :NEXT:REAOSPS(l) :NEXT 

:rem 243 
30 POKE53280,15:POKE53281,15:PR1NT" {CLR} " 

:V=53248 :rem 149 
40 PRINTCHR$(14) :IFPEEK(16004)=4THEN60 

:rem 232 
50 FORis0T07: FORJ sO•ro63: REAOA: POKEl 5744+6 

4*l+J,A:NEXTJ , I :rem 231 
60 PR1NT" {CLR} "TAS(16)"{RED}M E 'N U"':NS= 

2 :M$(1)="P{ ~ J::} K(197) " : rem 36 
70 11(1, 1) •64!M(2 ,l) ;'32:M$ (2) •"§'.!'. !S 

{ 4 SPAZI}" :rem 78 
80 PRINTw$( 3)TAS(4)"{BLU }Ll:!TTURA TRAMITE 

l S'fRUZlONE:" - :rem 192 
9ù FORI~1T02 : PRINTW$(5+P2)TAB(3)"(RED} 

{RVS} "RIGHT$(STR$ll) ,l)" {OFF}{BLK } - " 
MS(I):NEXT : rem 95 

100 PRINTW$(5+NS*2)TAB(7J"{REO}"MS(NS) : PR 
1NTW$ (5+VS *2) TAB (7) " {BLK} "MS (VS) 

:rem 255 
110 Pl•PEEK(197):IFPl c10RP1• 60THEN150 

:rem 169 
120 IFP1=4THENVS•NS:NS• NS- 1:IFNS•OTHENNS= 

2 :rem 247 
130 lFP1=3THENVS=NS :NS•NS+l:IFNSs3THENNS= 

1 :rem 247 
140 GOT0100 :rem 9~ 
1~0 PRINT" {CLR} "TAB ( 2 )"{BLU}~"TA.B(8)" 

{GRN}X$"TA.B(1 4 ) " {BLK}LETTURA 1N"TAB(2 
8)"{RED}OlREZIONE{BLKT" :rem 137 

160 PRINT" [<A> J{ 3 * I[ <S> ){ 2 SPAZI ll <A> I 
{ 2 * li<S>J{ 2 SPAZI}(<A>J{ 10 * J 
(<S>){ 2 SPAZI J l<A>) { 10 !} [<S>T" 

: rem 160 

1&0 PRINT"- {BLU) "PS" (BLK)-( 2 SPAZI}
{GRN} O{BLKJ-{ 2 SPAZl)-"M$ (NS) .. :-
{ 2 SPAZI)-(- 10 SPAZl} - V :rem- 62 

190 PRINT"[<Z>J{ 3 * )(<X>JT 2 SPAZI}(<Z>J 
{ 2 *} (<X>){ 2 SPAZI}(<Z>J{ 10 * } 
[<X>Tf 2 SPAZI}l<Z>Jl 10 *ll<X>J":POR 
Js1T010 - :rem 175 

200 1FSP(l,0)•0THEN220 :rem 23 4 
210 PRINTW$(SP (I ,1))TAB (SP(I ,2))SP$(I) 

:rem 170 
220 NEXT :rem 2l 1 
230 IFNS•2THEN360 :rem 252 
250 P=PEEK(197):PLc 0:GOSUB770:1FFL•1THENG 

OSUB320:GOT0250 :rem 227 
260 POKEV+l,121:POKEV+0,156 :rem 27 
270 POKEV+23,l : POKEV+29,1:POKEV+39,CO 

:rem 209 
280 POKE2040, 245+SP: POKEV+21 , 1: P$•RlGHTS .( 

STR$(P) , 3) :X$•RIGHT$("{ 2 SPAZI} "+XS , 
2) : rem 56 

290 PRINT'tl$ (3) TAB ( 1) "{BLU} "P$TAB (8) "{GRN } 
"X$TA.B(2ll) ti {RED}"SPS (JS) :rem 60 

300 IFOS<>OANDOS<>JSTHENPRINTW$(SP(OS,1)) 
TAB(SP(OS,2))"{BLK}"SPS(OS) :rem 31 

310 PRINTW$(SP(JS,1)JTAB(SP(JS,2)J"{RED}" 
SP$(JS) : OS•JS:GOT0230 :rem 197 

320 Rl:M ** COLORE DELLO $PRITE ** 
:rem 44 

330 1FP<>1ANDP<>60'l'HENRETURN :rem 50 
340 CO=CO+l:IFC0=15THENCO=O :rem 128 
350 POKEV+39 ,CO:FORI•lT0500:NEXT:RETURN 

: rem 21 
360 GETX$:IPXS•""THEN360 :rem 131 
370 P=ASC(X$):1FP•130RP•32THENGOSUB340:GO 

T0360 :rem 106 
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llE/111: BW Il Joystick 

3ij0 FL•O : GOSUB8o0:IFFL•1THENGOT0360 

390 GOT0260 
400 REM ** DATI BUSSOLA ** 
41 0 OATAl , 7 , 15 ," { J SPAZl)NORD{ 

", 2 ,1 7 ,1 5 ," { 3 SPAZl)SUDl 4 
, O, O, " ILLEGALI::" -

420 UATA3 ,T2, 5 ," { 2 SPAZI}OVEST 

:rem 188 
: rem 109 
:rem 91 
J SPAZI} 
SPAZl}",0 
:rem 1°55 

{ 3 SPAZI }",6, 7 , 5 ,"NORO- OVEST",5, 17,5 
," SUD-OVEST" - - :rem 75 

430 DATAO , o;o,"1LLEGALJ::" :rem 200 
440 DATl\4 , 12,257"{ J SPAZI}EST{ 4 SPAZI} 

",7,7,25," NORD-EST ",ij71 7 ,25," SUD-
EST { 2 SPAZl} " - :rem 249 

450 REM ** DATA SPRITE NORD ** :rem 73 
460 DATA0,8,0,0,28,0,0,62,0,0,127,0,0,255 

,1 28 ,1, 255 ,192 , 3 ,255,224 , 7 , 255,240 
:rem 108 

470 DATA0,127,0,0,127,0,0,127,0,0,127,0,0 
,127,0,0,2 55 ,1 28,l ,255,l92 ,3,247,224 

: rem 195 
4b0 DATA3 ,22 7 ,2 24, 3, 193, 224,3 , 128 ,2 24 , 3,0 

, 96 ,2,0, 32 ,0 :rem 71 
490 REM ** DATA SPRI'l'E SUO ** :rem 6 
500 DATA2,0,32,3,0,96,3,12ij,224,3,l93,224 

, 3 ,2 27,22 4, 3 ,247,224,1,25 5 , 192 
:rem 189 

510 OATA0,255,128,0,127,0,0,127,0,0 ,127 , 0 
, o ,121,o, u,121,0,1,255,240,3,255,224 

:rem 189 
520 DATAl,255 ,192, 0 ,255 ,128,0, 127,0, 0 ,62 , 

0,0,28,0,0,8,0,0 :rem 237 
530 REM ** DATA SPRITE OVEST ** :rem 166 
540 OATAO,O,O,O,O,O,O,O,O,l,0,0,3,1,248,7 

,3,240,15,7,224, 31 ,2 55 ,192,63,255,128 
:rem 223 

550 DATA127,255,0,255,254, 0,127,255 , 0 ,63, 
255,128,31 , 255,192,15,7,224,7, 3,240 

:rem 200 
560 DATA3,l , 248,l,O , O,O,O,O ,O,O, O,O, O,O ,O 

:rem 188 
570 REM •• DATA SPRITE EST •• :rem 5 
580 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,31 , l28, 

192,15,192,224,7,224,240,3,255,248 
:rem 93 

590 DATAl,255,252,0,255,254,0,127,255,0,2 
55,254,1,255 , 252 , 3,255,248,7,224,240 

:rem 250 
600 OATA15,192,224,31,120,192,0,0,12B,O,O 

, O,O,O, O,O ,O, O, O :rem 216 
610 REM ** DATA SPRITE SUD-OVEST ** 

: rem 190 
620 DATA0 ,0, 0,0,4 , 0 ,0,1 2,0,0 , 2B , 0,0,60,0 , 

0,124,0,0,2 52 , 0 , 0,255,240 , 0 ,255 ,224 
:rem 87 

630 OATA0,2 55 ,1 92,l,255,128,131 ,255 ,0,199 
,254,0,239,224,0,255 ,192, 0 :rem 12 

640 DATA255,128 , 0 ,255 ,0,0,254,0,0,255,0,0 
, 255 ,128, 0 , 255 ,192,0,0 :rem 37 

650 REM ** DATA SPRITE NORD- OVEST ** 
:rem 9 

660 OATA0,0 , 0 , 255 , 192 , 0 , 255,128 ,0,255,0,0 
, 254, 0 , 0 ,255 , 0 , 0 , 255 , 128 , 0 ,2 55 , 192,0 

: rem 2:03 
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670 OATA239 ,224 , 0 , 199 , 254, 0 , 131 , 255,0,1,2 
55 ,128 , 0 , 255 , 192 , 0,255 , 224 , 0 ,255 , 240 

:rem 242 
680 OATA0,252,0,0,124,0,0,60,0,0,28,0,0,1 

2,0,0,4,0,0 :rem 215 
690 R1::.M ** DATA SPRITE NORD-EST ** 

:rem 104 
700 DATA0,0,0,0,15,254,0,7,254,0,3,254,0 , 

1,254,0, 3 ,254,0,7, 254, 0,l 5 , 254 
:rem 147 

710 DATA0,31,254,1,25 5 ,2 38, 3 ,255,198,7,25 
5,130,15, 255 ,0, 31 , 25 4, 0 ,0,62,0 

:rem 188 
720 OATA0,62,0,0,62,0,0,60,0,0,S6,0,0,48, 

0,0,32,0,0 :rem 173 

730 ~ ** DATA SPRITE SUD-EST ** 
:rem 28 

740 DATA0,32,0,0,48,0,0, 56,0,0,60,0,0,62 , 
O,o*N 
EWDATA 7, 255, 1 30, 3, 255, 198, 1 , 255, 238, 
0,31,25 4,0,15,254,0,7,2 54,0,3,254 

:rem 218 
760 DATA0 , 1 , 254 , 0,3 , 254,0,7 ,2 54 ,0,15,254, 

0,0,0,0 :rem 56 
770 IFP=9THENSP•l :JS•l:X$•"!": RETURN 

: rem 160 
780 IPP•23THENSP=2 : JS•2 :X$ •"!":RETURN 

:rem 208 
790 .IPP•l 0THENSP•3:JS•4 :X$•"!": RETORN 

:rem 185 
800 IPP•l8THENSPa4 : JS.,8 :X$• "~":RETURN 

: rem 193 
810 IPP•l2THENSPs5:JS•6:X$•",!":RETURN 

:rem 209 
820 IPP=62THENSP•6 :JS•5:X$s"Q":RETURN 

:rem 206 

830 IFP•l 4THENSP= 7 :JS•9:X$• "~" :RETURN 
:rem 197 

840 IFP• 20THENSP=8 : JS • lO:X$•"C": RETURN 
- :rem 234 

850 PL=l:RETURN :rem 183 
860 IFP=87THENSP•1 :JS•l:X$• "!":Rl::TURN 

;rem 214 
870 IPP=88THENSP•2 : JS•2:X$• "~":RETURN 

:rem 219 
8ij0 IFP•65'rHENSP•3 : JS= 4: X$ • "!": RETURN 

: rem 195 
890 IFP=611THENSP=4: JS•tl :X$•"~":RETURN 

: rem 207 
900 I FP:90THENSP•5 :JS•6 :X$• "! " :RETURN 

:rem 215 
91 O IPP•o 1THENSP•6 :JS=5 :X$s"Q" :RETURN 

: rem 207 
920 I FP•69THENSP• 7 :JS•9 :X$ ="~" :RETURN 

:rem 207 
930 IPP=67THENSP=B:JS=l0 :X$•"C": RETURN 

: rem 245 
940 FL=l:RETURN :rem 183 
950 PRINT" {CLR }" :FORI •lTOlOOO :PRINT" 

{HOME} "RIGHT$( " { 4 SPAZI }"+STR$(PEEK( 
197)), 3) :NEXT : rem 27 



OK-List 
per la perfetta 
battitura 
dei listati 

I nserite in memoria l'OK-LIST prima di 
accingervi a battere i listati pubblicati: 

avrete a disposizione un formidabile mez· 
zo per essere sicuri di aver Inserito nel 
computer ogni carattere In modo assolu
tamente corretto. 
Tutti i nostri listati sono caratterizzati da 
un numero aggiunto ad ogni linea di pro
gramma, ad esempio: rem 123. NON 
COPIATE QUESTA PARTE DELLA LI· 
NEA! Serve unicamente per vostra infor
mazione. L'Istruzione REM ha l'unico sco
po di renderla Inoffensiva se per errore 
doveste batterla. 
Se. prima di Iniziare U lavoro di battitura 
del listato, caricate In memoria OK-LIST 
e lo attivate con RUN. per ogni linea che 
battete verrà visualizzato un numero (det
to checksum) nell'angolo superiore sin! 
stro deUo schermo. 
Confrontate questo numero con quello 
pubblicato per ogni linea del listato: se 
non corrisponde, ciò significa che avete 
commesso un errore nella battitura della 
linea stessa. 
Le ore buttate per cercare e correggere 
errori di battitura In programmi che non 
funzionano saranno solo un lontano ricor
do! 
Due ultime cose di cui tenere conto: 
OK-LJST non tiene conto degll spazi: que· 
sto per vostra convenienza, poiché questi 
generalmente sono poco Importanti. 
Infine, OK-LJST è allocato nel buffer del 
registratore (locazioni 886-1018), quindi 
prima cli salvare su cassetta il programma 
che state battendo, ricordatevi di disabl
tarlo premendo contemporaneamente 
RUN/STOP + RESTORE. Potrete poi 
riattivarlo con SYS 886. 
li sistema più comodo per usare OK-LIST 
è quello di battere normalmente il pro· 
gramma, quindi listarlo e portarsi con il 
cursore sul numero di linea più basso che 
appare sul video; premere quindi RE
TURN e confrontare U numero di che
ckswn viSualizzato neU'angolo superiore 
sinistro del video con quello pubblicato 
per la data riga del programma. li cursore 
si porterà automaticamente sulla linea 
successiva, e non dovrete fare altro che 
premere il checksum seguente. 
Data l'area cli memoria in cui si trova, 
OK-LIST non può essere usato per con· 
!rollare un programma 914 salvato su cas
setta. mentre ciò è possibile se il pro
gramma. è stato registrato su disco. 

OK-UST 
venioae 
per VIC 20 
eC64 

"7 · .. , o~c .. ; 

100 PRINT"{CLR}ATTENDERE PREGO ••• " 
105 FORI=886T01018 : READA:CK=CK+A: POKEI,A: 

NEXT 
110 IF CK<>17539 THEN PRINT"{GIU'}ERRORE 

NELLE ISTRUZIONI DATA":END 
120 SYS886:PRINT"{CLR}{ 2 GIU'}OK-LIST AT 

TIVATO . " : NEW 
886 DATA 173,036,003 , 201,150,208 
892 DATA 001,096,141,151,003,173 
898 DATA 037,003,141,152,003,169 
904 DATA 150,141,036 ,00 3 ,169,003 
910 DATA 141,037,003,169,000,133 
916 DATA 254,096 , 032,087,241 , 133 
922 DATA 251,134 , 252,132,253,008 
928 DATA 201,013 , 240,017 , 201 , 032 
934 DATA 240,005,024,101,254,133 
940 DATA 254,165,251,166,252,164 
946 DATA 253,040,096,169,013,032 
952 DATA 210,255,165,214 , 141,251 
958 DATA 003,206,251 ,003 , 169,000 
964 DATA 133,216,169,019,032,210 
970 DATA 255,169,018,032,210,255 
976 DATA 169,058~032,2Ì0,255 ,166 
982 DATA 254,169,000,133,254, 172 
988 DATA 151,003 ,192,08 7 ,208,006 
994 DATA 032,205,189,076,235,003 
1000 DATA 032,205,221,169,032,032 
1006 DATA 210,255,032,210 , 255,173 
1012 DATA 251,003,133,214 , 076,173 
1018 DATA 003 



MLX per VIC 20 ~ar ~:::.0• 
C64 di JI. Crlattalb Grlazl 

La versione originaria di MLX per C64 
ha subito, dalla prima pubblicazione, di
versi ritocchi e miglioramenti, fino aUa 
versione 2.0 qul presentata. e (versione 2 .0 per C64) e F. Stella è stato in primo luogo modificato il colore 
di fondo dello schermo e del bordo, in 
modo da risultare meno stancante aUa 
vista; sono state ulteriormente perfezio· 
nate le routine in linguaggio macchina di 
salvataggio e caricamento del program
mi; è cambiata la forma del cursore e, 
cosa più importante, è stato aggiunto un 
tastierino numerico per gli utenti che si 
trovano più a loro agio con una diversa 
disposizione dei tasti. 

M LX è un programma che permette 
di inserire listati in linguaggio mac

china esenti In modo• assoluto da errori e 
senza la perdita di tempo del dover batte· 
re e controllare lunghe sequenze di istru· 
zlonl DATA. 

lin!!a rappresenta Il checksum e viene 111· 
sualizzato in reverse. 
Sono inoltre disponibili altri comandi, quali: 

Molti del nostri listati di programmi In 
linguaggio macchina hanno il formato 
MLX (li riconoscete dal fatto che sono 
esclusivamente numerici) e richiedono 
quindi che MLX sia caricato In memoria 
ed eseguito prima della battitura del lista· 
to. 

SHLFT-N nuovo indirizzo: permette di 
cambiare l'indirizzo della linea che volete 
battere ed è utile nel caso si Inseriscano 
I llstatl in più parti. 
SHlFT·D display: lista i dati Inseriti tra 
due indirizzi di inizio e fine. 
SHlFT·L load: carica un file da nastro o 
SHlFf·S save: salva su nastro o disco un 
file In formato MLX. 

Oltre a poter usare i soliti tasti numerici, 
sono stati ridefiniti alcuni tasti alfabetici, 
In modo da generare ugualmente dei nu· 
meri. I tasti ridefiniti sono i seguenti: 

MLX 11! chiederà l'indirizzo deUa locazio
ne di partenza e quello della locazione 
finale del programma da caricare. Questi 
valori sono sempre indicati nell'articolo 
che accompagna il listato. MLX 111 segna· 
la automaticamente glì errori di battitura 
MENTRE STA TE DIGITANDO IL Lf. 
STATO e 111 chiede di reinserire la linea 
errata. L'ultimo numero battuto di ogni 

Una volta battuto il listato, e salvatolo 
tramite MLX, si potrà caricare diretta
mente Il programma con un'Istruzione 
LOAD "nome del file",1,1 per Il registra· 
tore, oppure LOAD "nome del flle",8,1 
per l'unità a dischi, salvo diverse indica· 
zlonl date negli articoli corrispondenti ai 
vari programmi. li programma sarà gene· 
ralmente mandato in esecuzione con una 
SYS (indirizzo di partenza). 

UJO 
HJKL 
M,. 

7 8 9 
diventano O 4 5 6 

l 2 3 

Le persone abituate ad usare tali tastieri· 
ni accresceranno senz'altro, In brevissimo 
tempo, la velocità di battitura del pro
grammi in linguaggio macchina. 

MLX ver•ioae per VIC 20 

100 PRINT"{CLR}(PUR}";CHR$(142);CHR$(8)i 
:rem 181 

101 POKE788,194 :REM DISABILITA RUN/ STOP 
:rem 144 

110 PRINT"(RVS}{ 14 SPAZI}" :rem 117 
120 PRINT"{RVS} {DES}{OFF}[<*>]E{RVS} 

{DES} (DES}{ 2 SPAZI} [<*>I (OFF} [< *>} 
E(RVS}E(RVS}" :rem 191 

130 PRINT"TRVS} {DES) {<G>] {DES} 
( 2 DES} {OFF}E(RVS}E[<*>] {OFF} [<*>) 
{RVS} {OFF}" - - :rem 122 

140 PRINT"{RVS}{ 14 SPAZI)" :rem 120 
200 PRINT"{ 2 GIU ' }{PUR}{BLK}ON PROGRAMMA 

PER L'IN- TRODUZIONE( 2 SPAZI}DI ROUT 
INEIN LINGUAGGIO MACCHINA"; :rem 202 

205 PRINT"A PROVA DI ERRORE{ 5 GIU ' }" 
:rem 226 

210 PRINT"{BLK}{ 4 SU}INDIRIZZO DI PARTEN 
ZA":INPUTS:F=l-F :C$=CHR$(31+119*F) 

: rem 52 
220 IFS<2560RS>32767THENGOSUB3000:GOT0210 

:rem 2 
225 PRINT :PRINT:PRINT :PRINT :rem 123 
230 PRINT" {BLK} { 3 SU} INDIRIZZO CONCLUSIV 

O" :INPUTE:F=l -F :C$ =CHR$(31+119*F) 
:rem 170 

240 IFE<2560RE>32767THENGOSUB3000:GOT0230 
:rem 234 

250 IFE<STHENPRINTC$ ;"{RVS}INDIRIZZO CONC 
LUSIVO <INDIRIZZO DI PARTENZA 
{ 3 GIU ' }":GOSUB1000:GOT0230:rem 27 

260 PRINT:PRINT:PRINT : rem 179 
300 PRINT"{CLR}";CHR$(14):AD=S :rem 56 
310 PRINTRIGHT$("0000"+MID$(STR${AD),2),5 

) ; ": ";: FORJ=lT06 : rem 234 
320 GOSUB570:IFN=- 1THENJ=J+N:GOT0320 

:rem 228 
390 IFN=-211THEN710 :rem 62 
400 IFN=-204THEN790 :rem 64 
410 IFN•-206THENPRINT:PRINT"{GIU'}INSERIS 

CI UN NUOVO{ 4 SPAZI}INDIRIZZO";:INPU 
TZZ - - :rem 42 
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415 IFN•-206THENIFZZ<SORZZ>ETHENPRINT" 
(RVS}ESCE DAL CAMPO DI VA-" :rcm 150 

416 IFN=-206THENIFZZ<SORZZ>ETHENPRINT" 
{RVS}LORI INDICATO":GOSUB1000:GOT0410 

: rem 105 
417 IFN=- 206THENAD=ZZ:PRINT:GOT0310 

:rem 238 
420 IFN<>-196THEN480 :rem 133 
430 PRINT:INPUT"LISTATO:DA";F:PRINT," 

{ 2 SIN}A" ;: l NPUTT - :rem 29 
440 IFF<SORF)EORT<SORT>ETHENPRINT"MINIMO" 

;S;"(SIN} , MASSIMO";E : GOT0430 -
:rem 36 

450 PORI=FTOTSTEP6 :PRINT :PRINTRIGHT$( "000 
0"+MID$(STR$(I) ,2 ) ,5) ;":"; :rem 30 

455 FORK=OT05:N•PEEK(I+K) : IFK•3THENPRINTS 
PC(10); :rem 34 

457 PRINTRIGHT$ ("00"+MID$ (STR$ (N) ,2), 3) ;" 
,"; :rem 157 

460 GETA$:IFA$>""THENPRINT:PRINT:GOT0310 
:rem 25 

470 NEXTK :PRINTCHR$(20);:NEXTI : PRINT:PRIN 
T:GOT0310 :rem 50 

480 IFN<0THENPRINT:GOT0310 :rem 168 
490 A(J)=N:NEXTJ :rem 199 
500 CKSUM•AD-INT(AD/256) *256:FORI•1T06:CK 

SUM=(CKSUM+A(I))AND255:NEXT :rcm 200 
510 PRINTCHR$(18);:GOSUB570:PRINTCHR$(20) 

:rem 234 
515 IFN•CKSUMTHEN530 : rem 255 
520 PRINT:PRINT"LA RIGA E' STATA INSE-RIT 

A IN MANIERA ERRATA" :rem 39 
525 PRINT"RI-INSERIRLA":PRINT:GOSUBlOOO:G 

OT0310- :rem 167 
530 GOSUB2000 : rem 218 
540 FORI•1T06:POKEAD+I-1 , A(I):l'lEXT 

550 AD•A0+6:IFAD<ETHEN3 10 
560 GOT0710 
570 N• O:Z•O 

:rem 80 
:rem 212 
:rem 108 
:rem 88 



580 PRINT"[<+>J "; : rem 79 
581 GETA$ : IFA$=""THEN58 1 : rem 95 
585 PRINTCHR$(20); : A=ASC(A$) : IFA•130RA=44 

ORA•32THEN670 : rem 229 
590 IFA>l28THENN=- A:RETURN :rem 137 
600 IFA<>20THEN630 :rem 10 
610 GOSUB690 : IFI=lANDT=44THENN=-l : PRINT" 

{SIN} {SIN} "; :GOT0690 : rem 172 
620 GOT0570 : rem 109 
630 IFA< 480RA>5 7THEN580 :rem 105 
640 PRINTAS ;:N=N*lO+A-48 : rem 106 
650 IFN>255THENA=20:GOSUB1000:GOT0600 

:rem 229 
660 Z•Z+l : IFZ<3THEN580 : rem 71 
670 IFZ=OTHENGOSUB1000 : GOT0570 :rem 11 4 
680 PRINT",";:RETURN : rem 240 
690 S\ePEEK(209)+256*PEEK(210)+PEEK(211) 

: rem 149 
692 FORI=1T03:T=PEEK(S%-I ) : rem 68 
695 IFT<>44ANDT<>58THENPOKES\-I,32 : NEXT 

: rem 205 
700 PRINTLEFT$("{ 3 SIN}",I-l); : RETU RN 

: rem 7 
710 PRINT"(CLR}{ RVS }*** SAVE *** 

{ 3 GIU ' }" - : rem 236 
720 INPUT" {GIU'} !:!_OME DEL FILE"; F$ 

:rem 199 
730 PRINT : PRINT"{ 2 GIU' }{RVS)N{OFF} ASTRO 

O {RVS}D{OFF) ISCO: (N/D) ,. - :rem 128 
740 GETA$ : IFA$<>"N"ANDA$<> "D"THEN740 

: rem 30 
750 DV=l-7*(A$= "D") : IFDV=8THENF$=" 0: "+F$ 

: rem 158 
760 T$=F$:ZK=PEEK(53)+256 *PEEK(54) - LEN(T$ 

) : POKE782 , ZK/256 : rem 3 
762 POKE781 , ZK-PEEK(782)*256:POKE780 , LEN( 

T$):SYS65469 :rem 109 
763 POKE780,l : POKE781 ,DV: POKE782 ,l: SYS654 

66 : rem 69 
765 POKE254,S/256:POKE253 , S-PEEK(25 4)*256 

:POKE780,253 :rem 12 
766 POKE782 , E/256:POKE781, E-PEEK(782)* 256 

: SYS65496 : rcm 124 
770 IF(PEEK(783)ANDl)OR(ST AND19l)THEN780 

• : rem 111 

MLX versione 2.0 per C6 4 

100 PRINT"{CLR){CYN} ";CHR$(142) ; CHR$(8); : 
POKE53280 ,0:POKE53281,0 : rem 71 

101 POKE788 ,52 : REM DISABILITA RUN/STOP 
:rem 89 

110 PRINT"{RVS}{ 40 SPAZI }"; :rem 176 
120 PRINT" { RVS }{ 1 5 SPAZI }{ DES }{ OFF }[ <*>) 

-{RVS}{DES} {DES ){ 2 SPAZI}(<*>J{OFF} 
T< *>J.:_{RVS}.:_{RVS } ( 13 SPAZI)"; 

: rem 250 
130 PRINT" {RVS){ 15 SPAZI){DES)[<N>] (<H>J 

{DES) { 2 DES} {OFF }-{RVS}-(< *>J{OFF} 
(<*>] (RVS}{ 13 SPAZIT"; - :rem 220 

140 PRINT"{RVS}{ 40 SPAZI}" : rem 120 
200 PRINT"{ 2 GIU'}(PUR}EDITOR DI CODICE 

MACCHINA VERSIONE 2.0{ 3 GIU ' }" 
: rem 126 

210 PRINT" (<5>J{ 2 SU } INDIRIZZO DI PARTE 
NZA { 2 SPAZI)";:INPUTS:F•l-F:C$=CHR$( 
31+119*F ) : rem 85 

220 IFS<2560R(S>40960ANDS<49152)0RS>53247 
THENGOSUB3000 : GOT0210 :rem 235 

225 PRINT:PRINT:PRINT : rem 180 

775 PRINT" {GIU ' }OPERAZIONE CONCLUSA.": END 
- :rem 152 

780 PRINT" (GIU' )ERRORE DI REGISTRAZIO-NE. 
RIPROVA . " : IFDV=1THEN720 : rem 8 

781 OPEN15,8 , 15:INPUTl15 , E1$ , E2$ : PRINTE1$ 
;E2$:CLOSE15:GOT0720 : rem 103 

782 GOT0720 : rcm 11 5 
790 PRINT"(CLR){RVS} *** LOAD *** 

{ 2 GIU ' ) " - : rcm 212 
800 INPUT" { 2 GIU ' ) _!'!OME DEL FILE"; F$ 

: rem .21 5 

810 PRINT:PRINT"{ 2 GIU'){RVS}N(OFF}ASTRO 
o {RVS }D {OFF} ISCO: (N/D) "- : rem 1 27 

820 GETA$:IFAS<>"N" ANDA$<>"D"THEN820 
:rcm 28 

830 DV•l-7*(AS="D" ) : IFDV=8THENFS="O :" +FS 
:rem 157 

840 T$=F$:ZK•PEEK(53)+256*PEEK(54) - LEN(T$ 
):POKE782,ZK/256 :rem 2 

841 POKE781 , ZK-PEEK(78 2) * 256 : POKE780 , LEN( 
T$):SYS65469 : rem 107 

845 POKE780 , 1 : POKE781 , DV: POKE782 , l : SYS654 
66 : rem 70 

850 POKE780 , 0 : SYS65493 :rem 11 
860 IF(PEEK(783)ANDl)OR(ST AND191)THEN870 

: rcm 111 
865 PRINT" {GIU ' }OPERAZIONE CONCLUSA." :GOT 

0310 - : rem 142 
870 PRINT" {GIU' }ERRORE DI CARICAMENTO . RlP 

ROVA . (GIU' )"!IFDV=lTHEN800 : rem -43 
880 OPEN15 , 8 , 15:INPUTil5,E l$,E2$ : PRINTE1$ 

;E2$:CLOSE15:GOT0800 : rem 102 
1000REMCICALINO :rem 231 
1001 POKE36878 , l5 : POKE36874 , 190 : rem 206 
1002 FORW•lT0300:NEXTW :rem 117 
1003 POKE36878 , 0 : POKE36874, 0 : RETURN 

: rem 74 
2000 REM CAMPANELLO : rem 1 30 
2001 FORW•l5TOOSTEP-l:POKE36878,W:POKE368 

76,240:NEXTW :rcm 22 
2002 POKE36876,0:RETURN :rem 119 
3000 PRINTC$; "{RVS }NON IN PAGINA ZERO O 

( 2 SPAZI}SU ROM{ 4 GIU'}":GOTOlOOO 
: rem 23 

230 PRINT" (<S>)( 2 SU) INDIRIZZO CONCLUSI 
VO{ 3 SPAZl}";:INPOTE:F=l-F:C$=CHR$(3 
1+119*F) :rem 92 

240 IFE<2560R(E> 40960ANDE<49152)0RE>532 47 
THENGOSUB3000:GOT0230 :rem 183 

250 1FE<STHENPRINTC$;"{RVS}INDIRIZZO CONC 
LUSIVO<INDIRIZZO I NIZIALE" :rem 200 

255 IFE<STHENGOSUB1000:GOT0230 :rem 119 
260 PRINT:PRINT:PRINT : rem 179 
300 PRINT"{CLR)";CHR$(14) : AD=S:POKEV+ 21,0 

:rem 225 
310 A=l:PRINTRIGHT$("0000"+MID$(STR$(AD), 

2) , 5); ": "; : FORJ=AT06 : rem 227 
315 FORJ•AT06 : rem 33 
320 GOSUB570:IFN•-1THENJ=J+N:GOT0320 

: rem 228 
390 IFN•-211THEN710 :rem 62 
400 IFN•-204THEN790 : rem 64 
410 1FN=-206THENPR!NT : INPUT" {GIU'} INSERI 

RE IL NUOVO INDIRIZZO" ;ZZ :reiii 13 
414 IFN• -206THENIFZZ<SORZZ>ETHENPRINT" 

{RVS}ESCE DAL CAMPO DI VALORI INDICAT 
O" :rem 105 
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415 IFN•-206THENIPZZ<SORZZ>ETHENGOSUB1000 
: GOT04 l O : rem 202 

417 IFN•- 206THENAO•ZZ:PRINT:GOT0310 
:rem 238 

420 IPN<>-196THEN480 :rem 133 
430 PRINT:INPUT"LISTATO:OA";P:PRINT" 

{ 9 SPAZI}A"T:INPUTT :rem 183 
440 IPF<SORF>EORT<SORT>ETHENPRINT"MINIMO" 

;S;" MASSfMO";E;" ! (<5>) ":GOT0430 
:rem 147 

450 PORI=FTO'l'STEP6:PRINT:PRINTRIGHT$("000 
O"+MID$(5TR$(I),2),5);":"; :rem 30 

451 FORK•OT05:N•PEEK(I+K):PRINTRIGHT$("00 
"+MIO$ (STR$(N),2) ,3);","; :rem 66 

460 GETA$:IPA$>""TKBNPRINT:PRINT:GOT0310 
: rem 25 

470 NEXTK:PRINTCHR$(20);:NEXTI:PRINT:PRIN 
T:GOT031 O :rem 50 

480 IFN<OTHENPRINT:GOT0310 :rem 168 
490 A(J) • N:NEXTJ :rem 199 
500 CKSUM=AO-INT(A0/256)*256:PORI=1T06:CK 

SUM=(CKSUM+A(I))AN0255:NEXT :rem 200 
510 PRINTCHR$(18);:GOSUB570: PRINTCHR$(1 46 

l; :rem 94 
511 IPN=-1THENA=6:GOT0315 :rem 254 
515 PRINTCHR$(20):IFN=CKSUMTHEN530 

:rem 122 
520 PRINT : PRINT"{REO}LA LINEA E' STATA IN 

SERITA IN MANIERAir : r.em 157 
525 PRINT"ERRATA. RIPETERE(<5>] ":PRINT:GO 

SUB1000:GOT0310 :rem 27 
530 GOSUB2000 :rem 218 
540 FORI=lT06:POKEAO+I-l,A(I):NEXT:POKE54 

272,0:POKE54273,0 :rem 227 
550 AO•A0+6:IPAO<ETHEN310 :rem 212 
560 GOT07l O : rem l 08 
570 N=O:Z=O :rem 88 
580 PRINT" c<->J "; :rem 81 
581 GETA$: IPA$ • ""THEN58l : rem 95 
582 AV•-(A$•"M")-2*(A$•",")-3*(A$=".")-4* 

(A$="J")-5*(A$= "K")-6* (A$="L") 
: rem 41 

583 AV•AV-7*(A$•"U")-8*(A$•"I")-9*(A$• "0" 
):IFA$•"H"THENA$ .. "0" :rem 134 

584 IPAV>OTHBNA$•CHR$ ( 48+AV) : rem 134 
585 PRINTCHR$(20);:A=ASC(A$):IFA=l30RA=44 

ORA•32THEN670 :rem 229 

590 IFA>128THENN=-A:RETURN :rem J37 
600 IFA<>20THBN630 :rem 10 
610 GOSUB690:IPI=lANDT:s44THENN•-l:PRINT" 

{SIN} {SIN}";:GOT0690 :rem 172 
620 GOT0570 :rem 109 
630 IFA<480RA>57THEN580 :rem 105 
640 PRINTA$ ; :N=N*l0+A-48 :rem 106 
650 IFN>255THENA=20:GOSUB1000:GOT0600 

:rem 229 
660 Z•Z+l:IFZ<3THEN580 :rem 71 
670 IFZ•0THENGOSUB1000:GOT0570 :rem 114 
680PRINT",";:RETURN :rem 240 
690 S\=PEEK(209)+256*PBEK(210)+PEEK(211) 

: rem 149 
691 PORI•lTOJ:T•PEBK(S\-I) :rem 67 
695 IPT<>44ANDT<>58THENPOKES\-I,32:NEXT 

:rem 205 
700 PRIN~ilEFT$("{ 3 SIN}",I-l);:RETURN 

3:i:: :rem 7 
710 PRINT"{CLR}{RVS}*** SAVB *** 

{ 3 GIU'}" - :rem 236 
715 PRINT"{ 2 GIU'}PREMERE {RVS}RETURN 

(OPP} PER USCIRE DAL SAVE(GI~ 
:rem 103 

720 F$="" : INPUT" {GIU'}NOME DEL FILE";P$ : I 
FF$•""THENPRINT:PRINT:GOT0310 

- : rem 42 
730 PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}(RVS}N{OFF}AsTRO 

O (RVS}~(OPF}ISCO: (!/~)"- :Ì::em 128 

740 GETA$:IFA$<>"N"ANOA$<>"D"THEN740 
:rem 30 

750 DV=l-7*(A$•"D"):IFOV•8THENP$="0:"+P$: 
OPEN15,8,l5,"S"+F$:CLOSE15 :rem 212 

760 T$•F$:ZK•PEEK(53)+256*PEEK(54)-LEN{T$ 
) : POKE782, ZK/256 :rem 3 

762 POKE781,ZK-PEEK(782)*256:POKEJ80,LEN( 
T$) :SYS65469 :rem 109 

763 POKE780,1:POKE781,DV:POKE782,l:SYS654 
66 :rem 69 

765 K•S:POKE254,K/256:POKE253,K-PEEK(254) 
*256:POKE780,253 :rem 17 

766 K=E+l:POKE782,K/256:POKE781,K-PEEK(78 
2)*256:SYS65496 : rem 235 

770 IF(PEEK(783)ANOl)OR(l9lANOST)THEN780 
: rem 111 

775 PRINT"{GIU' }_!ATTO. (GIU' }":GOT0310 
: rem 201 

780 PRINT" ( GIU'} ERRORE NEL SAVE-RIPROY'A ! " 
:IFOV=lTHEN720 - :rem 104 

781 OPEN15,8,15:INPUTt15,E1$,E2$:PRINTE1$ 
;E2$:CLOSE15:GOT0720 :rem 103 

790 PRINT"(CLR}(RVS}*** LOAD *** 
( 2 GIU'}" - :rem 212 

795 PRINT"( 2 GIU' }PREMERE (RVS}RETURN 
. (OFF} PER USCIRE DAL LOAO{GI~ 

:rem 96 

so.o 

810 

820 

F$="":INPUT"( 2 GIU'}NOME DEL FILE";F 
$:IFF$-""THENPRINT:GOT0310 : rem 115 
PRINT:PRINT"{ 2 GIU'}(RVS}N(OFF}ASTRO 
o (RVS}O(OFF} ISCO: (N/0) .. - :rem 127 

GETA$:IFA$<>"N"ANDA$<)"D"THEN820 
: rem 28 

830 OV=l-7*(A$•"D"):IFOV• 8THENF$="0:"+P$ 
:rem 157 

840 T$=F$:ZK• PEEK(53)+256*PEBK(54)-LÈN(T$ 
) : POKE7 82, ZK/2 56 : rem 2 

841 POKE781,ZK-PEEK(782)*256 : POKE780,LEN( 
T$):SYS65469 :rem 107 

845 POKE780,l:POKE78l,DV:POKE782,l:SYS654 
66 :rem 70 

850 POKE780,0:SYS65493 :rem 11 
860 IF(PEEK(783)AND1)0R(191ANDST)THEN870 

: rem 111 
865 PRINT"{GIU' }FATTO . .. : GOT031 o :rem 184 
870 PRINT"{GIU'}ERRORE NEL LOAD-RIPETI! 

{GIU'}":IFOV-=1THEN800 - :rem 19 
880 OPEN15,8,15:INPUTtlS,El$,E2$:PRINTE1$ 

;E2$:CLOSE15:GOT0800 :rem 102 
l 000 REM CICALINO : rem 231 
1001 POKE54296,15:POKE54277,45:POKE54278 , 

165 :rem 207 
1002 POKE54276,33:POKE54273,6:POKE54272,5 

: rem 42 
1003 FORT•lT0200:NEXT:POKE54Ì76,32:POKE54 

273,0:POKE54272,0:RETURN :rem 202 
2000 REM CAMPANELLO : rem 130 
2001 POKE54296,15:POKE54277,0:POKE54278 ,2 

47 :rem 152 
2002 POKE54276,17:POKE54273,40:POKE54272, 

O :rem 86 
I 

2003 PORT•lTOlOO:NEXT : POKE54276,16:RETURN 
:rem 57 

3000 PRINTC$;"(RVS} NON IN PAGINA ZERO O 
SO(DES}ROM ":GOTOlOOO :rem 240 



di H. De Ceakelaire 
trad. e adatt. 
di M. Cri•talb Grlzzi 

SUPERCOMMODORE è lieta di 
presentare ai saol lettorl aao del 
plà interessanti pro9ramml fino 
ad ora pabbllcatl: benc bé sembri 
Impossibile, q•esta poderosa 
atlllty permette al registratore a 
cassette di Nlvare, caricare • 
verificare •• prasra••• coa la 
•t•• .. velocità d e l disii drive! 

Si noti bene che non è il solito ed 
ormai diffuso "Turbotape" per C64, 

ma consiste In un programma ben più 
potente, in quanto, una volta salvato su 
nastro un file in formato "turbo" e vo· 
!endolo ricaricare il giorno dopo, esso 
si caricherà in memoria con un semplice 
LOAD, senza più dover avere In memo
ria SUPERTURBO. 
Per il salvataggio si digita sempllcemen· 
te TSAVE invece di SAVE, ed U compu· 
ter trasferisce il programma su nastro 
alla velocità della luce ... 
Anche dopo aver usato SUPERTURBO 
per intere settimane, stenterete ancora 
a credere che sia possibile salvare e 
caricare così velocemente un program
ma da cassetta! 
SUPERTURBO è In versione per C64 
e per VIC 20 (è richiesta l'espansione 
di memoria da almeno 8 Kbyte per ospi· 
tare il generatore del SUPERTURBO. 
mentre una volta generato li program· 
ma questo funzionerà anche sul VIC 
inespanso). 
Esistono veramente pocne regole asso· 
Iute nell'uso dei computer, ed una di 
esse è che, da che mondo è mondo, i 
registratori a cassette sono sempre stati 
enormemente più !enti dei drive per 
floppy disk. Lunghi programmi, che im· 
piegano solamente pochi secondi per 
essere caricati In memoria da disco, ri· 
chiedono lunghe attese di Interi minuti 
se caricati da nastro. Ciò avveniva fino 
a ieri. 
SUPERTURBO riscrive queste regole 
assolute. SUPERTURBO è una utillty 
che porta la velocità del vostro regista· 
tore ai livelli di quella del disk drive. 
Non richiede alcuna modifica né al vo
stro computer né al registratore di cui 
disponete e funziona sia con programmi 
BASIC che con programmi In linguaggio 

macchina. Soprattutto, è "user frien· 
dly", cioè molto facile da usare anche 
per i principianti. Il grande vantaggio di 
SUPERTURBO, rispetto ad altri pro· 
grammi concorrenti , è che esso non ri· 
chiede di ricaricare In memoria l'utility 
prima di eseguire il "Turboload" di un 
programma. 
Tutto dò che dovete fare è leggere le 
seguenti istruzioni d'uso. 

Di9itare e personalizzare il 
SUPERTURBO 
Le seguenti note per la digitazione del 
SUPERTURBO si rivolgono, ovviamen
te, a chi riceve la rivista senza cassetta 
allegata; raccomandiamo tuttavia a tut· 
ti di leggere questo paragrafo, in quanto 
verranno descritte alcune POKE da ef· 

--------

fettuare prima di caricare il programma 
(anche quindi dalla cassetta allegata a 
SUPERCOMMODORE) e come "perso
nalizzare" il programma. 
SUPERTURBO è scritto interamente in 
linguaggio macchina. li programma 
BASIC qui presentato nelle due versio
ni per VIC 20 e C64, e Inserito sulla 
cassetta e llegata alla rivista, serve per 
creare una copia del SUPERTURBO sia 
su disco che su nastro. 
Raccomandiamo vivamente, a chi non 
fosse in possesso della nostra cassetta, 
di digitarlo con la massima attenzione e 
di usare OK·LIST (in altra perte della 
rivista); come sempre, ed a maggior ra
gione in questo caso, sa.lvate i.I program· 
ma dopo averlo digitato e prima di dar· 
gli li RUN (dal momento che il program· 



ma modifica, durante l'esecuzione, im· 
portanti puntatori della memoria). Con 
questa procedura, se un errore di batti
tura provoca il blocco del computer, lo 
si potrà tranquillamente spegnere e 
rlacc~mdere e ricaricare Il programma 
per ricercare e correggere l'errore. 
Dal momento che i dati del SUPER
TURBO vengono in!(erlti nell'area nor· 
malmente occupata dai programmi BA
SIC. occorre rimappare la memoria pri· 
mo di coricare il programma generatore 
del SUPERTURBO. Per il C64 occorre 
spegnere e riaccendere il computer e 
digitare in modo diretto: 

POKE44, 14:POKE14·256,0:NEW 

Quindi occorre premere RETURN e pro
cedere al caricamento del generatore. 
Per il VIC20 occorre spegnere il com
puter, inserire l'espansione di memoria 
da almeno 8 Kbyte, accenderlo e digita
re in modo diretto: 

POKE44,32:POKE32•256.0:NEW 
POKE648,30:SYS58648 

Prima di mandare In esecuzione Il pro
gramma - sia in versione VIC 20 che 
in versione C64 - controllate la linea 
10: la variabile di stringa F1$ determina 
il nome con il quale verrà salvata la 
copia del SUPERTURBO. Modificatela, 
se preferite un nome differente. Inoltre, 
se desiderate creare una copia del SU
PERTURBO su disco Invece che su na
stro, modificate - sempre in linea 10 -
la D=l in 0=8. Assicuratevi che la cas
setta o il disco sul quale desiderate regi· 
strare il SUPERTURBO sla corretta· 
mente inserito, rispettivamente nel regi· 
stratore o nel drive, prima di dare il 
RUN al programma generatore. 
Una volta usato quest'ultimo per creare 
una copia del SUPERTURBO su nastro 
o disco, esso non vi servirà più. 
La versione del SUPERTURBO che 
avete creato, chiamata "TURB0/64" o 
"TURBO/VIC" (a meno che abbiate 
modificato la linea 10). può essere cari· 
cala ed eseguita come un normale pro
gramma BASIC. Non è necessario usa· 
re l'indirizzo secondario 1 (es. LOAD 
"TURB0/ 64", 8 , 1 o LOAD "TUR
B0/64", 1, 1) quando si carica il SU
PERTURBO. Una volta creato, il SU· 
PERTURBO può essere caricato ed 
eseguito sul Vie 20 in qua/sfasi configu
razione di memoria. 

Facile da ..arsi 
Ecco alcune delle caratteristiche princl· 
pali del SUPERTURBO: 
- si carica automaticamente al di fuori 
dell'area di memoria normalmente utl· 
llzzata dai programmi BASIC; 
- protegge qualsiasi configurazione dì 
memoria stiate usando. Solo durante il 
TURBOSAVE ed il TURBOVERIFY la 
ROM del C64 viene passata in RAM; 
alla fine di queste operazioni viene ripri· 
stlnata la configurazione precedente; 
- SUPERTURBO può essere usato 
con altre utility, come il SIMON'S BA-

SIC, il SUPERMONITOR ed il PAL; 
- SUPERTURBO trasferisce con sicu
rezza anche programmi molto lunghi (fi· 
no a 49 Kbyte di lunghezza nel C64). 
SUPERTURBO sottrae al C64 solo 642 
byte di RAM, e 639 nel VIC 20; 
- I nomi dei file possono avere la lun· 
ghezza usuale di 16 caratteri; 
- oltre a trasferire programmi BASIC. 
SUPERTURBO salva, carica o verifica 
dati o codice macchina da qualunque 
parte di RAM si desideri, con l'eccezio· 
ne della RAM nascosta "sotto" la ROM 
del Kernal. Può essere Invece salvata 
anche la RAM "sotto" la ROM del BA· 
SIC nel C64; 
- un normale comando LOAD cariche· 
rà In memoria un qualsiasi programma 
salvato con SUPERTURBO ed li carica· 
IJlento avverrà a velocità "Turbo". 
E molto semplice usare il SUPERTUR· 
BO: spegnete e riaccendete il compu· 
ter; se desiderate usare utlllty addizio
nali, come ad esempio Il SIMON'S BA· 
SIC, caricate e mandate in esecuzione 
per prima cosa queste ultime. Quindi 
digitale NEW. Ora caricate il SUPER
TURBO e mandatelo in esecuzione; nel
la versione per C64 apparirà un menu 
che offre due tipi di locazione a scelta 
per Il SUPERTURBO: 
1. Nella RAM del BASIC. L'Indirizzo 
finale del SUPERTURBO qui rilocato 
sarà correntemente indicato come limi· 
te della memoria dal puntatore nelle lo
cazioni 55 e 56. Si deve scegliere que
sta opzione se volete far coesistere il 
SUPERTURBO con alcune utlllty. Il Sl
MON'S BASIC, ad esempio, è una di 
queste. Qualunque utility che faccia uso 
della RAM tra 52606 e 53247 (per 
esempio, il 005 WEDGE) richiede que
sta opzione. (Questa è invece l'unica 
opzione possibile per il VIC 20 ed avvie· 
ne In modo automatico). 
2. Nel buffer di 4 Kbyte. Usando que
sta opzione, è possibile "turbosalvare" 
tutta la RAM tra O e 52606 ln un unico 
lungo blocco, che comprende la RAM 
"sotto" la ROM. 
Per prendere confidenza con l'uso del 
SUPERTURBO, per il momento evitia· 
mo d1 usarlo in combinazione con altre 
utillty. 
Accendete semplicemente 11 computer, 
caricate SUPERTURBO e dategli il 
RUN (non cercate di modificare in alcun 
modo la parte in BASIC del SUPER· 
TURBO!) . Per il C64 selezionate l'op
zione 2. 
Utilhzo ciel SUPERTURBO 
Leggerete ora sullo schermo dove è sta· 
to rllocato il SUPERTURBO, insieme ai 
comandi da usare per attivare le carat
teristiche del programma. 
Digitate NEW per eliminare dalla me· 
moria il generatore del SUPERTURBO. 
Scrivete quindi un programma, oppure 
caricatene uno in memoria. Per "Turbo
sa.lvare" questo programma su nastro, 
digitate: 

TURBOSAVE "nome file" 
e premete RETURN. (Si può abbreviare 

la parola chiave TURBOSAVE in TSA
\.'.E). Verrà visualizzato il solito messag
gio: 

PRESS RECORD & PLAY 

Premete dunque questi tasti e prepara
tevi a stupirvi. 
Un header (testata) contenente una spe· 
ciale routine di "Turboload" viene seri!· 
ta sul nastro (nel C64 lo schermo scom· 
pare mentre viene scritta questa roull· 
ne). Qulndl, una serie di colori apparirà 
sullo schermo durante la registrazione 
vera e propria del programma. Alla vi
ne dell'operazione lo schermo ritornerà 
normale. 
Se volete verificare il programma "Tur
bosalvato", riavvolgete il nastro e digi· 
tate: 

TURBOVERIFY "nome file" 

(TURBOVERIFY può essere abbrevia· 
to in TVERIFY). Vedrete il solito mes
saggio: 

PRESS PLAY 

Premete Il tasto Play sul registratore. 
(Nel C64, lo schermo scomparirà du· 
rante la verifica del programma). Se do
veste ottenere un "?OUT OF MEMO
RY ERROR", digitatf' semplicemente 
TVERIFY senza farlo seguire dal nome 
del file. Non appena verrà letto l'header 
riceverete sullo schermo i soliti messag· 
gi; come sempre, è possibile nel C64 
eliminare la pausa premendo il tasto 
Commodore. Se viene trovato qualche 
errore durante il TURBOVERlFY. lo 
schermo ritornerà normale con visualiz· 
zazione del messaggio "?VERIFY ER
ROR". Se invece il programma supera 
la verifica, verrà visualizzato Il consueto 
"VERIFY OK". 

C•rlca•ento •Ila velocità 
de.Ila luce 
Non vi serve il SUPERTURBO per cari
care programmi che siano stati "Turbo· 
salvati". Digitate, come normalmente, 
LOAD e tutto avverrà come al solito, 
con la differenza che Il caricamento av'
verrà a velocità ''Turbo". 
Ecco ora alcune note aggiuntive sul SU· 
PERTURBO 
Per salvare programmi in linguaggio 
macchina occorre specìflcarne gll Indi· 
rizzi inlz.lale e fìnale. Ad esempio, se li 
vostro programma in linguaggio mac· 
china risiede In memoria tra gli indirizzi 
864 e 890, salvatelo in questo modo: 

TSAVE "nome file",864,891 

Si noti che occorre usare l'ind irizzo fina
le più uno. Per salvare l'intero contenu· 
to della RAM del C64, compresa quella 
"sotto" la ROM, digitate: 

TSAVE "nome",2049,52606 

Come detto, molte utility sono perfetta· 



mente compatibili con il SUPERTUR-
80. Se usate il SIMON'S BASIC, tutta
via, dovete evitare il RUN/STOP +RE
STORE, ed il comando COLO non ha 
effetto. Se inoltre usate il DOS WED
GE, scegliete l'opzione 1 per rllocare il 
SUPERTURBO nella RAM del BASIC 
ed evitare conflitti tra i vari programmi 
in linguaggio macchina. 
A causa deU'alta velocità sarà opportu
no usare solo nastri di alta qualità per 
il proprio archivio (a proposito, usate 
comunque sempre cassette con regola
zione BIAS normale ed equalizzazione 
a 120 microsecondi - cioè cassette nor· 
mali - in quanto l'utilizzo di cassette al 
cromo, metal e così via, non essendovi 
predisposto il registratore, provoca no
tevoli inconvenienti nel caricamento). Il 
SUPERTURBO, come del resto avvie· 
ne comunemente anche senza di esso 
- e lo sappiamo bene noi di SUPER
COMMODORE .. .! - può, a causa delle 
differenti tarature deUe testine nei regi
stratori, non essere in grado di caricare 
programmi salvati da altre unità a cas
sette. Se si ha motivo di supporre che 
le testine del proprio registratore siano 
fuori allineamento (tipicamente quan· 
do, malgrado un'accurata pulizia delle 
stesse, non si riescano a caricare pro
grammi registrati da terzi) e non si desi· 
deri rivolgersi ad un tecnico per la tara
tura del registratore, si può agire sulla 
vitina di regolazione dell'azimuth delle 
testine, posta in corrispondenza del fo
rellino sulla parte superiore dello chas-

Generatore Saperturbo 
versione per VIC 20 

sis del Datassette. T aie vitina. che com· 
pare sotto il foro quando si preme il 
tasto Play, dovrà essere ruotata per 
successivi intervalli seguiti da prove di 
caricamento. per un massimo di mezzo 
giro. SI provi prima in senso orario: se 
l'esito è sempre negativo. la si riporli 
nella posizione originaria e si ripeta la 
procedura in senso antiorario. fino a 
che le prove di caricamento diano esito 
positivo. 
Ritornando al SUPERTURBO. si noti 
che programmi "Turbosalvati" dal C64 
non possono essere caricali sul VIC 20, 
e viceversa. Ciò a causa delle differenze 
tra le due versioni del SUPERTURBO, 
che verranno analizzate sul prossimo 
numero. 
Si possono usare i comandi LOAD, 
TSAVE e TVERIFY solo in modo diret
to, e non da programma. Inoltre, il SU· 
PERTURBO non può cercare su una 
cassetta contenente vari programmi 
"Turbosalvati~ un file contrassegnato 
da un certo nome: occorrerà invece ol· 
trepassare, premendo F.FWD, i pro· 
grammi che non interessa caricare. A 
questo proposito è molto utile utilizzare 
il contametrl del nastro. Nessun pro
gramma "Turbosalvato" si rilocherà nel 
caricamento: esso verrà sempre e CO· 

munque caricato nella stessa area di 
memoria dalla quale è stato salvato. In 
pratica, è come se si usasse sempre il 
comando LOAD"",1,1. 
Ciò è particolarmente importante se 
usate il VIC 20 con diverse espansioni 

d1 memoria: un programma "Turbosal
vato" da un VIC espanso non caricherà 
normalmente in un VIC lnespanso, e vi· 
ceversa. 

Qaaato è veloce? 
I nostri test hanno appurato che un pro
gramma da 12 Kbyte impiega 34 secon
di per essere caricato da un disk drive 
1541, e 44 secondi per essere caricato 
da nastro usando SUPERTURBO, Tut· 
tavia. il tempo effettivo di caricamento 
con il SUPERTURBO è di solo 28 se· 
condi, se si prescinde dal tempo speso 
per leggere l'header In plastica all'inizio 
del nastro: abbiamo Infatti eseguito que
sti test utilizzando una cassetta compie· 
tamente riavvolta, presumendo che 
molte persone non posizionino il nastro 
esattamente sul punto di inizio di un 
programma, ma un po' prima. Se inve· 
ce si posiziona il nastro esattamente in 
corrispondenza dell'inizio di un pro
gramma, con il SUPERTURBO esso 
viene caricato con una velocità superio· 
re a quella del disk drive. 
Il Tsave di un programma da 12 Kbyte 
impiega 42 secondi, contro i 40 del disk 
drive 1541. 
SUPERTURBO è una delle utility più 
interessanti e ... fondamentali che possa 
avere chi non dispone di un disk drive! 
A proposito, da questo numero in poi, 
tulle le cassette allegate a SUPERCOM· 
MODORE contengono i programmi regi· 
strati in formato SUPERTURBO!!! 

417S DATA 41, 170 ,50 ,S3,54,172 : rem 148 
4181 DATA l94,40,49,S7,52,41 :rem 107 
4187 DATA 34,4 5,34 ,1 94,40,49 :rem ll 2 
41 93 DATA 5S, 52,41, 170, SO, 53 : rem 99 

10 FI$""TURBO/VIC" :D=1 : REM PER DISCO CAMB 4199 DATA 54,172,194,40,49,55 :rem l 69 
IA l IN 8 : rem SO 

20 PRINT" {CLR) { 4 GIU') { 2 SPAZI )MEMORIZZ 
.SUPBRTURBO{ s GIU')" : rem 37 

30 POR I=4097 TO S260 :rem 20 
40 READ A:POKEI,A:CK=CK+A :NEXT :rem 88 
SO IFCK<>123374 THENPRINT"{RVS)ERRORE NEL 

LE ISTRUZIONI DATA! ": STOP :rem 92 
60 PRINTTAB(7 ) "{RVS }DATA OK{ 2 GIU')":PRI 

NT"PREMI UN TASTO PER SALVARE •.. " 
:rem 179 

70 GET A$:IFA$• ""THEN70 :rem 241 
80 PRINT"{CLR)POKE43, 1:POKE44,16:POKE45, 1 

41:POKE46,20{ 2 GIU')" : rem S8 
90 PRINT"SAVE"CHR$ ( 34) ; FI$ ; CHR$ (34);" I "D 

: rem 243 
100 POKE631,19:POKE632,l3:POKE633,13:POKE 

198,3:ENO :rem 148 
4097 DATA 32,16,100,0 , 153,34 :rem 87 
4103 DATA 147,32,32,32 , 144, 18 :rem 139 
4109 DATA 32,84,85,82,66,79 :rem 72 
4llS DATA 83,6S,86 , 69,47,76 : rem 76 
4121 DATA 79,65,68 , 32,31,17 :rem 56 
4127 DATA 0,61,16,1 10,0,158 : rem 34 
4133 DATA 40,194,40,52,S3,41 :rem 91 
4139 DATA l70,S0,53,S4, l72,l94 :rem 205 
414 5 DATA 40,52,S4,41,l71 , 55 :rem 96 
41S1 DATA S7,S3,4l ,S8, 1S6 , 0 : rem 51 
41S7 DATA 112 , 16 , 120 , 0,lS3,34 :rem 133 
4163 DATA 78 ,79,87,32,6S,84 : rem 78 
4169 DATA 34,194,40,49,57,Sl :rem 11 4 

4205 DATA 
4211 DATA 
4217 DATA 
422 3 DATA 
4229 DATA 
423 5 DATA 
4241 DATA 
4247 DATA 
42S3 DATA 
42S9 DATA 
426S DATA 
4271 DATA 
4277 DATA 
4283 DATA 
4289 DATA 
429 5 DATA 
430 1 DATA 
4307 DATA 
431 3 DATA 
4319 DATA 
4325 DATA 
4331 DATA 
4337 DATA 
4343 DATA 
4349 DATA 
4355 DATA 
4361 DATA 
4367 DATA 
4373 DATA 
4379 DATA 

S3,41,0,155,16 ,1 30 :rem 84 
0,78,36,178,199,40 :rem 109 
51 I S2 I 41 I l 70 I 34 I 18 :rem 100 
65,77,69,34 , 170,199 :rem 171 
40, 51 ,52,41,58,79 :rem se 
80,36,178,78,36,170 :rem 165 
34,91,44,66 , 65,44 :rem 51 
69,6S,93,0,229,16 :rem 65 
140,0,90,83,36,178 :rem 102 
34,83,89,83,40,54 :rem 69 
56,48,41,34,170,79 :rem 11 4 
80,36,58,90,86,36 :rem 66 
178,34,83,89,83,40 :rem 124 
54,56, 51,41,34, 170 : rem 1 Ol 
78,36,58,84,83,36 :rem 82 
178,34,84,83,65,86 :rem 129 
69,34,170,79,80,36 :rem 109 
58,84,86,36,178,34 :rem 123 
84,86,69,82,73,70 :rem 69 
89,34,170,78,36,0 : rem 63 
11,17,150,0,153,34 : rem 84 
17,1 44,18,84,79,32 :rem 108 
83,65,86,69,58131 : rem 75 
17,34,58,153 ,84,83 :rem 112 
36,44,34,32,32,79 :rem 60 
82,34,58,153,90,83 :rem 114 
36,0,50,17,160,0 :rem 241 
1S3,34,144,l8,84,79 :rem 168 
32,86,69,82,73,70 :rem 68 
89,58,31, 17,34 , 58 :rem 75 
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4763 DATA 171,208,240,169,32,190 rem so 
4769 DATA 201,l,232,224,17,144 rem 196 
4775 DATA 242,32,121,0,240,90 rem 14 l 
4 781 DATA 169 ,34, 32,255 , 206, 240 rem o 
4787 DATA 83,190,85,0,133,78 rem 120 
4793 DATA 134,7 9 , 190 , 85 , 0 , l33 :rem 163 
4799 DATA 80,134,81,190,12,1 : rem 106 
480 5 DATA 176 ,2 30 ,1 62 ,1 3 , l90 , 235 :rem 43 
4811 DATA 0,157,44,3,202,l6 :rem 39 
48 17 DATA 247,162,44,160,3,134 : rem 202 

4385 DATA 153,84,86, 36 ,44,34 :rem 117 482 3 DATA 193,132,194,162,60,134:rem 47 
4391 DATA 32,32,79,82,34,58 : rem 63 4829 DATA 174,132,175,70,157,32 :rem 5 
4397 DATA 153 ,90 , 86,36 , 0 , 112 : rem 106 4835 DATA 133,246,8, 32 ,138, 255 : rem 21 o 
4403 DATA 17 , 170,0,153 ,34, 17 : rem 89 4841 DATA 6 ,1 57 ,40 ,1 76 , 131, 169 : rem 209 
4409 DATA 144, 18 ,84, 79 ,32,76 :rem 119 4847 DATA 16,133,183,32,44,247 : rem 209 
4415 DATA 79 ,65 ,68,58,31,17 : rem 70 485 3 DATA 190 ,21,1, 96 ,46, 3 :rem 4 
4421 DATA 34,58,153,34,76,79 :rem 114 4859 DATA 173,28,145,133,139,9 : rem 220 
4427 DATA 65 ,68,32,79 ,8 2 ,32 :rem 68 4865 DATA 12,141,28,145,208,23 : rem 201 
4433 DATA 76,79,65,68,34,78 :rem 80 4871 DATA l 60 , 3 , 185,43 , o, 1 5 3 :rem 98 
4439 DATA 36, 44, 34, 32,40 , 84 :rem 55 4877 DATA 78,0,136,16,247,48 :rem 121 
4445 DATA 85,82,66,79,32,78 :rem 78 4883 DATA 17 9 ,230,78,208,2,230 : rem 211 
4451 DATA 79,84,32,82,69,81 :rem 71 4889 DATA 79, 165 , 78 , 197 ,80, 165 : rem 24 3 
4457 DATA 85,73,82,69,68,41 :rem 77 489 5 DATA 79,229,81, 96 ,88, 162 : rem 190 
4463 DATA 0,0,0,56,165,45 : rem 199 4901 DATA 0 ,1 60,0 , 132,192 , 173 :rem 136 
4469 DATA 133,90,233,127,133,95 :rem 4 4907 DATA 28,145,133,139,9,12 : rem 158 
4475 DATA 165,4 6 , 133 , 91,233,2 :rem 155 4913 DATA 141,28,145,202,208,253:rem 41 
4481 DATA 133 ,96, 165 ,55, 133,88 : rem 218 49 19 DATA 136 , 208 , 250 ,1 20 , 132,83 : rem 44 
4487 DATA 133,174 , 166,56 , 134 , 89 :rem 17 4925 DATA l 69 I 2 t l 90 Il 38 t l I 198 :rem 165 
449 3 DATA 134, l75, 32,191 ,195 , 230:rem 51 4931 DATA 83,208,247,169,9,133 :rem 217 
4499 DATA 89,165,88,166,89,133 :rem 242 4937 DATA 83, 165,83 ,1 90 , 138,l :rem 166 
4505 DATA 193,134,194,172,0,3 :rem 148 494 3 DATA 198 ,83,208,2 47, 165,78 :rem 25 
4511 DATA 140,166 ,2, 172,l ,3 : rem 35 4949 DATA 190 ,1 38,1 ,16 5 , 79,190 :rem 221 
4 517 DATA 140 t 167 I 2 t 141 I o t 3 :rem 37 4955 DATA 141 t l I l 65 t 80 t l 90 I l 41 :rem 200 
4523 DATA 142 t l I 3 t 133 I 55 t l 34 : rem 88 4961 DATA 1, 165 , 81,190 , 141,1 :rem 97 
4529 DATA 56 , 162 ,255, 32 ,210,251 : rem 250 4967 DATA 162,4,190,134,l,132 :rem 150 
4535 DATA 32 ,27 , 253 , 32 , 27 , 253 :rem 151 4973 DATA l 71 t 177 t 78 t l 90 I 146 t l :rem 218 
4541 DATA 32 , 17,253, 176 ,75,160 :rem 204 497 9 DATA 190 , 6 , 1 , 144,246,234 :rem 162 
4547 DATA o, 177, l 72 , 201 , l 90, 208 :rem 250 4985 DATA 165 , 171,190,146,l, l90 :rem 5 
4553 DATA 240,232,169,32,224,6 : rem 199 4991 DATA 141,1,140,160,2,32 :.rem 87 
4559 DATA 240,13,224,7,208,2 : rem 98 4997 DATA 2 O 7 , 2 5 2 , l 6 S , l 3 9 , l 4 1 , 2 8 : r em 62 
4565 DATA 169,157,224 , 11 ,208, 5 : rem 208 5003 DATA 145, 133 , 192, 169,27, 141 :rem 42 
4571 DATA 169 , 189,46 , 169,162, 145 :rem 70 5009 DATA 15,144,96 , 202 ,208,253 :rem 250 
4577 DATA 172,200,24, 177 , 172, 101 :rem 42 501 s DATA 96,162,3,44,162,5 : rem 50 
4583 DATA 193 , 14 5,17 2,8,200 , 177 :rem 4 5021 DATA 1 90, 1 34, l , 133 , l 89, 24 : rem 192 
4589 DATA 172,201,160 ,240,249,40 : rem 45 5027 DATA 101, 171, 133 , 171 , 169,8 : rem 247 
45 95 DATA 101,194,145, 172 , 22 4,4 : rem 253 5033 DATA 133,164,190,190,l,166 : rem 245 
4601 DATA 176 , 188 , 157 , 170, 2,232 : rem 254 5039 DATA 163,202 ,208,253, 190, 190 
4607 DATA 136 , 177,172 , 157 , 168 , 2 : rem 8 :rem 93 
4613 DATA 232 ,1 69 , 76 , 157,166,2 :rem 212 5045 DATA 1,70,189,162,13,l44 : rem 148 
4619 DATA 208,170,96,32,121,0 : rem 148 5051 DATA 2,162,41,134,163,198 :rem 197 
4625 DATA 168,32, 115 ,0, 192 ,148 : rem 203 5057 DATA 164,240, 19,162,9, 190 :rem 206 
4631 DATA 208,8,190,102,0,208 :rem 141 5063 DATA 134,l,234,240,223,173 :rem 238 
4637 DATA 10,108,166,2,192,149 : rem 205 5069 DATA 32 , 145 , 73,8,1 41 ,32 :rem 102 
4643 DATA 208 ,249, 190,29,0 , 76 : rem 162 5075 DATA 145 ,141 , 15 ,144,96, 32 :rem 202 
4649 DATA 116 , 196,169 ,0, 133 , 10 :rem 205 5081 DATA 32 ,32, 32 , 32 , 32 , 32 : r em 34 
4655 DATA 32,209,225,169,0,32 :rem 152 5087 DATA 32,32,32,32,32,32 :rem 40 
4661 DATA 213 ,255 , 176 ,56 , 162 , 209:rem 54 5093 DATA 32 , 32 , 32 , 32 ,138,255 :rem 147 
4667 DATA ] 42 t 161 t 3 , 202 I l 4 2, 1 63 : rem 244 5099 DATA 200,132, 192, 202,208,2 53 
4673 DATA 3,169,96,141,206,3 : rem 109 :rem 89 
4679 DATA 32 ,81 , 3 ,8, 169, 14 5 :rem 67 5105 DATA 136 ,208,250,120,173 ,27:rem 35 
4685 DATA 32 , 210 , 255 , 32,112,2 46 : rem 246 5111 DATA 145,41 ,63, 141,27, 145 :rem 191 
4691 DATA 40,208,8,32,17,253 :rem 103 5117 DATA 169 , 248, 141 , 22, 145, 32 :rem 251 
4697 DATA 144,3,76,141,225,162 :rem 209 5123 DATA 225 ,3, 102, 189, 169 ,2 : rem 148 
470 3 DATA 28,76,55,196,32,ll :rem 108 5129 DATA 197 , 189, 208, 245, 133, 123 
4 709 DATA 226,32,138,205,32,247 :rem 254 :rem 108 
4715 DATA 215, 165,20, 166 ,21 ,96 : rem 204 51 35 DATA 160 ,9, 32,209,3,201 :rem 90 
4721 DATA 76,246,224,169,183,190:rem 59 514 l DATA 2,240,249,196,189,208 :rem 4 
4727 DATA 202 , 160 , 1 ,32, 189,255 :rem 201 5147 DATA 230 ,32,209 , 3 , 136 ,208 :rem 195 
4733 DATA 169, l, 170 , 168 , 32, 186 : rem 211 5153 DATA 246,133,172,32,209,3 :rem 196 
4739 DATA 255, 134, 171 ,32, 121,0 :rem 195 5159 DATA 133 , 173, 32 ,209,3, 133 :rem 198 
4 74 5 DATA 201,34,208,32,136,230 :rem 242 5165 DATA 174,32,209,3, 133 ,175 :rem 202 
4751 DATA 122,177,122,240,4,201 :rem 237 51 71 DATA 132 , 171 ,32, 209,3, 145 :rem 192 
4757 DATA 34,208 , 8 , 198, 171, 165 : rem 221 5177 DATA 172 , 36, 16 , 24, l 01 , 171 : rem 197 
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5183 DATA 1 33,171 ,32,27,253,32 :rem 196 2241 DATA 58,137,49,52,48,0 rem 55 
5189 DATA 17,253,144,236,32,209 :rem 3 2247 DATA 216,8,130,0,139,65 rem 98 
5195 DATA 3,140,160,2,32,207 :rem 89 2253 DATA 36,179,177,34, 50,34 rem 158 
5201 DATA 252,165,139,141,28,145:rem 42 2259 DATA 167,49,50,48,0,245 :rem 111 
5207 DATA 88,1 33 ,192,32,66,246 : r em 212 2265 DATA 8,140,0,158,40,194 :rem 98 
521 3 DATA 134,45,132,46,165,189 :rem · o 2271 DATA 40,52,53,41,170,50 :rem 87 
5219 DATA 197 , 171,76,154,225, 169:rem 65 2277 DATA 53,54,172,194,40,52 :rem 156 
522 5 DATA 8,133,16 3 , 32,225 ,3 :rem 94 2283 DATA 54,41, 171,56,49,50 :rem 105 
5231 DATA 102,189,198,163 ,208,247 2289 DATA 41,58, 156,0,62,9 :rem 10 

:rem 105 2295 DATA 150,0,153,34,147, 17 :rem 146 
5237 DATA 1 65,189,96,169,2,44 :rem 174 2301 DATA 17,17,32,32,32,32 :rem 32 
5243 DATA 45 , 1 45,240,2 51,173,29 :rem 251 2 307 DATA 78,79,87,32,76, 79 :rem 82 
5249 DATA 145,72, 173 ,33,145,142 : rem 255 2313 DATA 67,65 , 84,69,68,32 : r em 69 
52 55 DATA 21,145,104,10,10,96 :rem 138 2319 DATA 65,84,58,34,194,40 :rem 114 

232 5 DATA 4 9, 5 7, 51 , 41 , 1 7 o, 50 :re m 99 
233 1 DATA 53 , 54,172,194,40,49 :rem 153 
2337 DATA 57,52,41,34,45,34 :rem 52 
2343 DATA 194,40,49,55,52,41 :rem 103 

Generatore Supertarbo 2349 DATA 170, 50, 53, 54, 172, 194 :rem 206 

versione per C64 235 5 DATA 40,49, 55 , 53,41,34 :rem 52 
236 1 DATA 1 7, 17,17,17, o, 1 28 :rem 45 
2367 DATA 9,160,0,78,36,178 :rem 64 

10 FI$ ="TURB0/ 64":D=l:REM CAMBIA 1 IN 8 P 2373 DATA 199,40,51 ,52,41, 170 :rem 150 
ER DISCO :rem 186 2379 DATA 34,78,65,77,69,34 :re m 80 

20 PRINT" {CLR} ( 3 GIU'}"TAB(ll)"MEMORIZZ. 2385 DATA 170,1 99, 40, 5 1 , 52, 41 :re m 153 
SUPERTURBO{ 3GIU' }" :rem 192 239 1 DATA 58,80,36,178,78,36 :rem 123 

30 FORI=2049 TO 3461 :rem 16 2397 DATA 170,34,91,44,66,65 :rem 11 5 
40 READA:POKEI ,A:CK=CK+A: NEXT :rem 88 240 3 DATA 44,69 , 65,93,34,58 :re m 65 
50 IF CK<>143099 THENPRI NT"{ 2 SPAZI } 2409 DATA 90,83,36,178,34,32 :rem 11 o 

(RVS }ERRORE NELLE ISTRUZIONI DATA!":ST 241 5 DA'l'A 32,79,82,32,83,89 :rem 66 
OP :rem 98 2421 DATA 83,40,54,56,48,41 :rem 51 

60 PRI NTTAB(l6) "{RVS }DATA OK{ 3 GIU' }" : PR 2427 DATA 34,170,80,36,0, 1 95 :rem 100 
INTTAB(4)"PREMI UN TASTO PER SALVA.RE •• 2433 DATA 9,170,0,90,86,36 :re m 3 

: rem 80 2439 DATA 178,34,32,32,79,82 :rem 11 5 
70 GETA$: IFA$ ='" ' THEN70 :rem 241 2445 DATA 32,83,89,83,40 , 54 :re m 62 
80 PRINT"{CLR}POKE43,l:POKE44,8:POKE45, 1 3 245 1 DATA 56, 51,41,34, 170,78 : rem 1 02 

4:POKE46,13 [ 2 GIU' }" :rem 15 2457 DATA 36,58,84,83,36, 1 78 : r em 126 
90 PRINT"SAVE"CHR$ ( 34); Fl$ ;CHR$ ( 34); "," ;D 2463 DATA 34,84,85,82,66,79 :re m 75 

:re m 46 2469 DATA 83,65 , 86,69,34, 1 70 :re m 12 5 
100 POKE631,19:POKE632, 1 3:POKE633, 13:POKE 2475 DATA 80,36,58,84,86,36 :rem 73 

198, 3:END :rem 148 248 1 DATA 178,34,84,85,82,66 : rem 123 
2049 DATA 62,8,100,0,153,34 :rem 38 2487 DATA 79,86,69,82,73,70 :rem 83 
2055 DATA 147,17,17,17,34,163 : r em 1 51 2493 DATA 89,34,170,78,36,0 :rem 64 
2061 DATA 49,50,41,34,18,32 :rem 43 2499 DATA 239,9 , 180,0, 153, 34 :rem 11 o 
2067 DATA 84,85,82,66 , 79,83 :rem 79 2505 DATA 32,32,84,79,32,83 :rem 56 
2073 DATA 65,86,69,47,76,79 : rem 82 25 11 DATA 65,86,69,58,32,34 :rem 64 
2079 DATA 65,68,32,146,17, 1 7 : rem 113 251 7 DATA 84,83,36,58,153,34 :rem 114 
2085 DATA 17,17,34,58,153,34 :rem 105 2523 DATA 32,32,163,163, 163,163 : rem 244 
2091 DATA 32,32,32,32,82,69 : rem 47 2529 DATA 163,163,163,34,58,153 :rem . 3 
2097 DATA 76,79,67,65,84,69 :rem 88 2535 DATA 44,90,83,36,34, 1 7 :rem 57 
2103 DATA 32,84,79,58,17,17 : r em 58 2541 DATA 1 7 , o, 31 , 1 o' 1 90, o :rem 233 
2109 DATA 0,140,8,110,0,153 :rem 26 2 547 DATA 1 53,34,32,32,84,79 :rem 11 o 
211 5 DATA 34,32,32,32,32 , 32 :rem 31 2553 DATA 32,86,69,82 , 73,70 :rem 66 
2121 DATA 32,32,49,46,32,66 : r em 4 6 2559 DATA 89,58,32,34,84,86 :rem 79 
2127 DATA 65,83,73,67,32,82 : rem 62 2565 DATA 36, 58,1 53 , 34,32,32 :rem 104 
2133 DATA 65,77,32,40,80,79 :re m 57 2571 DATA 16 3 ,163,163,163,163,163 
2139 DATA 73 ,78,84,69,82,32 :rem 72 :rem 97 
2145 DATA 53, 5 3,47,53,54,41 : rem 51 

163,163, 163,34,58,153 6 21 51 DATA 17,34,58,153,34,32 :rem 96 2577 DATA : r em 

2157 DATA 32,32,32,32,32,32 rem 35 2583 DATA 44,90,86,36,34,17 :rem 63 

2163 DATA 50,46,32,70,82,7 9 rem 55 2589 DATA 17,0,88,10,200,0 :rem 249 

2169 DATA 77,32,53, 50,54,48 r em 61 2595 DATA 153,34,32,32,84,79 :rem 113 

2175 DATA 54,32,84,48,32,53 rem 56 2601 DATA 3~,76,79,65,68,58 :rem 71 

21 81 DATA 51 ,50,52,56,17,17 rem 47 2607 DATA 32,76 , 79,65,68,32 :rem 69 

2187 DATA 0, 199,8, 1 20, 0 ,1 51 rem 45 261 3 DATA 40,84,85,82,66,79 : r em 69 

2193 DATA 49,55,49,44,48,58 rem 74 2619 DATA 32,78,79,84,32178 : rem 76 

2199 DATA 133,34,32,32,32,32 rem 93 2625 DATA 69,67,69,83,83,65 :rem 81 

2205 DATA 89,79,85,82,32,67 r em 73 2631 DATA 82,89,41,34,58,153 :rem 111 

2211 DATA 72,79,73,67,69,32 rem 64 2637 DATA 34,32,32,163,163,163 :rem 199 

2217 DATA 40,49,47,50,41,34 rem 47 2643 DATA 163,163, 163,163,0,0 :rem 141 

2223 DATA 59,65,36,58,139,65 rem 118 2649 DATA 0,56 , 165,45,133,90 :rem 107 

2229 DATA 36, 178,34,49,34,167 rem 167 2655 DATA 233,130,133,95,165,46 :rem 255 
22 35 DATA 151 ,49,55 ,49,44,49 rem 114 2661 DATA 133,91,233,2,133,96 :rem 150 

SUPERCOMMODOR~ 3/ 85 • 33 



3033 DATA 157,32,237,245,8,32 :rem 149 
3039 DATA 21 , 2 53, 6, 1 5 7, 4 o, 1 7 6 : rem 151 
3045 DATA 131,169,16, 133 , 183,32 :rem 246 
3051 DATA 147,246, 190, 19, 1,96 :rem 155 
3057 DATA 46,3,165,1,9,48 . : rem 212 
3063 DATA 133,139,208,27,160,3 :rem 195 
3069 DATA 185,43,0,153,78,0 :rem 53 
3075 DATA 136,16,247,48,183,230 :rem o 
3081 DATA 78,208,2 , 230,79,165 :rem 158 
3087 DATA 78,197,80,165,79,229 :rem 233 

2667 DATA 165, 171,208,6, 169,0 :rem 160 3093 DATA 81,96,88,162,0,160 :rem 109 
2673 DATA 162,208,208,4,165,55 : rem 207 3099 DATA 0,132,192,173 ,17,2 08 :rem 202 
2679 DATA 166,56,133,88,133,174 :rem 16 3105 DATA 41,239,141,17,208,165 :rem 246 
2685 DATA 134,89,134,175,32,191 :rem 9 3111 DATA l , l 33, l 39, 41 , 2 54, l 33 : rem 184 
2691 DATA 163,230,89,165,88,166 :rem 17 3117 DATA 1,202,208,253,136,208 :rem 239 
2697 DATA 89,133,193,134,194,172:rem 67 3123 DATA 250,120,132,83,169,2 :rem 188 
2703 DATA 0,3,140,166,2,172 : rem 35 3129 DATA 190 , 138, 1 , 198,83,208 :rem 211 
2709 DATA 1,3,140,167,2,141 :rem 39 3135 DATA 247,169,9,133,83,165 :rem 214 
2715 DATA 0,3 , 142,1,3,164 : rem 190 3141 DATA 83, 190,138, 1, 198, 83 :rem 158 
2721 DATA 171 ,240,4, 133,55, 134 :rem 190 3147 DATA 208,247,165,78,190,138:rem 61 
2727 DATA 56,162,255,32,142,251 :rem 252 3153 DATA l , l 6 5, 79, l 90, l 41 , l :rem 96 
2733 DATA 32,219,252,32,219,252 :rem 249 3159 DATA 165 ,80, 190, 141, 1, 165 :rem 201 
2739 DATA 32,209,252,176,75,160 :rem 5. 3165 DATA 81,190,141,1,162,4 :rem 92 
2745 DATA 0,177,172,201,190,208 : rem 248 3171 DATA 190 , 134, 1, 132, 171, 177 :rem 243 
2751 DATA 240,232,169,32,224,6 :rem 197 3177 DATA 78 ,190,146,1,190,4 :rem 107 
2757 DATA 240,13 , 224,7,208,2 :rem 96 3183 DATA 1,1 44,246,234,165,171 :rem 249 
2763 DATA 169,157,224,11,208,5 :rem 206 3189 DATA 190,1 46, 1 , 190, 141,1 :rem 146 
2769 DATA 169,189,44,169,162,145:rem 75 3195 DATA 140,160,2,32,147,252 :rem 192 
2775 DATA 172,200,24,177,172,lOl:rem 40 3201 DATA 165,139,9,48,133,l :rem 98 
2781 DATA 193 ,145,172,8,200,177 : rem 2 3207 DATA 133 ,192,96,202,208,253 :rem 44 
2787 DATA 172,201,160,240,249,40:rem 43 3213 DATA 96,162,3,44,162,5 :rem 48 
2793 DATA 101 ,194,145, 172,224,4 :rem 251 3219 DATA 190, 134, 1, 133, 189,24 :rem 199 
2799 DATA 176 ,188,157, 170,2 ,232 : rem 14 3225 DATA 101 , 171, 133, 171, 169,8 :rem 245 
2805 DATA 136,177,172,157,168,2 :rem 6 3231 DATA 133, 164, 190, 190, 1, 166 :rem 243 
2811 DATA 232,169,76 , 157,166,2 :rem 210 3237 DATA 163,202,208,253,190 ,190 
2817 DATA 208, 170,96, 32, 121, o : rem 146 :rem 91 
2823 DATA 168,32,115,0,192,148 :rem 201 3243 DATA 1,70,189,1 62,13,144 :rem 146 
2829 DATA 208,8,190,104,0,208 :rem 150 3249 DATA 2,162, 41,134, 163 ,198 :rem 204 
2835 DATA 10,108,166,2,192,149 :rem 203 3255 DATA 164,240,17,162,9,190 : rem 202 
2841 DATA 208,249 , 190,31,0,162 :rem 197 3261 DATA 134,1,234,240,223,165 : rem 237 
2847 DATA 128,108,166,2,169,0 : rem 158 3267 DATA 1,73 , 8,133,1,238 :rem o 
2853 DATA 133 ,10,32,212,225,169 : rem 243 3273 DATA 32,208,96,32,32,32 :rem 98 
2859 DATA 0,32,213 , 255,176 , 56 : rem 158 3279 DATA 32,32 , 32,32,32,32 :rem 41 
2865 DATA 162,209,142,165,3,202 :rem 249 3285 DATA 32,32 ,32,32,32,32 :rem 38 
2871 DATA 142,167,3,169,96,141 :rem 213 3291 DATA 32, 173, 17,208,41,239 :rem 202 
2877 DATA 209,3,32,81,3,8 : rem 213 3297 DATA 141, 17, 208,32,21, 253 :rem 197 
2883 DATA 169,145,32,210,255,32 : rem 254 3303 DATA 200,132,192,l69,54,133:rem 35 
2889 DATA 216,245,40,208,8,32 :rem 160 3309 DATA 1,202,208 ,253, 136,208 :rem 242 
2895 DATA 209,252,144,3,76,141 :rem 209 3315 DATA 250,120,169,248,141,6 : rem 246 
2901 DATA 225,162,28,76,55,164 :rem 208 3321 DATA 221,32,228,3,102,189 :rem 189 
2907 DATA 32 , 14,226,32, 138,173 : rem 200 3327 DATA 169,2,197,189,208, 24 5 : rem 15 
2913 DATA 32,247 ,183, 165,20,166 :rem 254 3333 DATA 133 ,123, 160 ,9,32,212 :rem 185 
2919 DATA 21,96,76,249,224,169 :rem 225 3339 DATA 3,201,2,240,249,196 :rem 149 
2925 DATA 188,190,200,160,1,32 :rem 194 3345 DATA 189,208,230,32 ,212 , 3 :rem 195 
2931 DATA 189, 255, 169, 1, 170, 168 :rem 11 3351 DATA 136,208,246, 133,172,32:rem 40 
2937 DATA 32,186,255 ,1 34,171,32 :rem 1 3357 DA'l'A 212,3,133,173 , 32,212 :rem 188 
2943 DATA 121,0,201,34,208,32 :rem 133 3363 DATA 3,133,174 , 32 , 212,3 :rem 88 
2949 DATA 136,230,122,177,122,240 3369 DATA l 3 3 , 1 7 5 , l 3 2 , 1 71 , 3 2 , 21 2 : r em 40 

:rem 92 3375 DATA 3,145,172,36,16,24 :rem lo l 
2955 DATA 4,201,34,208,8,198 :rem 109 3381 DATA 101, 171, 133, 171,32,219:rem 33 
2961 DATA 171,165,171,208,240,169 3387 DATA 252,32,209,252,144,236:rem 49 

:rem 102 3393 DATA 32,212,3,140 ,160,2 :rem 83 
2967 DATA 32,190,199,1,232,224 :rem 208 3399 DATA 32,147,252,165,139,133:rem 56 
2973 DATA 17,144,242,32 , 121,0 :rem 141 3405 DATA 1,88 , 133 , 192,32 , 170 :rem 147 
2979 DATA 240,86,169,34,32,255 :rem 221 3411 DATA 245,134,45,132,46,165 :rem 247 
2985 DATA 174;240,79,190,87,0 :rem 169 3417 DATA 189 , 197,171,76,154,2 25:rem 65 
2991 DATA 133,78,134,79,190,87 : rem 226 3423 DATA 169,8 , 133 , 163 ,32, 228 :rem 204 
2997 DATA 0,133,80,134,81,190 :rem 155 3429 DATA 3 , 102 , 189,198 ,163,2 08 :rem 6 
3003 DATA 10,1,176,230,162,9 : rem 83 3435 DATA 247,165,189,96,169,16 :rem 22 
3009 DATJ>. 190,237,0,157,44,3 :rem 96 344 1 DATA 44, 13 ,220,240,251 ,173 :rem 235 
3015 DATA 202,16 , 247 , 162,44,160 :rem 239 3447 DATA 13, 221, 142, 7, 221, 72 rem 141 
3021 DATA 3, 1 34, l 93, 132,194, 162 : rem 241 3453 DATA 169, 2 5, 1 41 , 1 5, 2 21 , 1 04 rem 242 
3027 DATA 60,134,174,132,175,70 :rem 246 3459 DATA 74,74,96 rem 140 
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di C.F. Tho•pson 
trad. e adatt. 
di U. G. Barzaghi 

"Newsletter Editor" (NED) era, 
in origine, an •••pllce pr09etto 
di pr09ra••azloae per otteaere 
- rlsultato molto preciso. lo 
scopo era di poter tenere qual
siasi flle di testo registrato su 
disco, scrltto mediante un qual· 
siasi word processor senza utl·, 
lizzare il progra•ma di tratta· 
••nto di testi da cal Il testo era 
stato in orlglae generato. 

I I mio compito come vicesegretario del 
Commodore Computer Club della 

mia città consiste nello stampare gli arti· 
coli mensili (provenlentl da autori diver
si) sulla mia stampante Dynax DX15, 
in modo che il segretario disponga delle 
copie per la composizione definitiva. Al
l'inizio sembrava un compito di poco 
conto, quindi accettai il lavoro nel pieno 
delle mie facoltà mentali e con !'ingenui· 
tà dei neofiti . 
Scoprii ben presto per quale ragione mi 
era stato chiesto di ricoprire questo ruo
lo. Pensavo fosse dovuto al fatto di pos· 
sedere la miglior stampante del club. 
Errato. Ho ottenuto il lavoro perché 
possedevo il maggior numero di pro
grammi di trattamento testi. 
Ora, ogni mese, ricevo articoli su disco, 
scritti tramite fino a sei word processor 
diversi. Non posso chiedere a tu tti gli 
autori di utilizzare li "Quick Brown Fox" 
solo perché è il mio preferito: quindi, 
per legittima difesa, ho scritto NEO. 

Obiettivo del progr•mm• 
"Newsletter Editor" è stato progettato 
come strumento per redattori di artico· 
li, ma chiunque abbia bisogno di leggere 
informazioni contenute in file su disco 
potrà trovarlo utile . Il programma non 
consente di correggere testi, ma piutto· 
sto di estrarli da disco, mostrarli sullo 
schermo e stamparli su carta. Possono 
essere "catturati" testi scritti con gli ot
to word processor ph) diffusi. La figura 
1 rappresenta un'uscita su schermo del 
menu _principale per la versione per 
C64. E ciò che vedrete apparire sullo 
schermo mandando in esecuzione il pro
gramma. NEO funzionerà sul C64 e sul 

VIC 20 con espansione aggiuntiva da 
SK RAM. 
Esaminando i vari word processor sul 
mercato, ho scoperto che tutti registra· 
no i loro file di testo su disco in uno di 
questi tre formati: SEQuenziale, Utente 
(In inglese USeR, abbreviato in USR) o 
PRoGramma (PRG). 
All'Interno di ciascuno di questi tre for· 
mali il testo può essere registrato in una 
qualsiasi delle tre serie di codici: PET 
ASCII , ASC!l o Codice di Schermo. Per 
produrre un lettore di testi veramente 
universale tutte le opzioni di registrazio· 
ne vanno prese in considerazione. Dal 
momento che non pretendo voi sappia· 
te che i testi ottenuti con QBF vengono 
registrati come file di programma in CO· 

dice ASCII a 7 bit o che Word Manager 

produce file d'utente in codice PET 
ASCII, ecc., ho etichettato le voci del 
menu principale con gli stessi nomi dei 
diversi word processor. Ciò vi libererà 
dal peso della maggior parte del lavoro 
di interpretazione. 

Cbl può atlllzare li 
progr••••? 
NEO è stato progettato in base all'ipo
tesi che voi non possediate tutti i word 
processor che $iano mai stati realizzati. 
Presumo anche che riceviate del mate· 
riale in un formato che non siete In gra
do di leggere, a meno che l'autore utìJiz. 
zl lo stesso word processor che utilizza· 
te voi. Si presume anche che disponiate 
di una stampante ad interfaccia paralle
la o di una stampante VIC. 
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Co•e aure U p~ogra•aa. 
Caricate (LOAD) e mandate in esecu
zione (RUN) "Newsletter Editor". li me
nu principale dispone di tredici voci di· 
verse. 
Le prime nove vi consentono di sceglie
re con che "tipo" di file di testo lavora
re. La opzione contraddistinta dal nu
mero 10 vi permetterà di uscire dal pro
gramma ed iniziare a listare NEO sullo 
schermo. La 11 cambierà li colore del 
cursore. Le opzioni 12 e 13 sono dispo
nibili solo per il C64 e non appariranno 
pertanto per gli utenti di VIC 20. Cam
biano i colori della cornice e dello scher
mo. 
·1nserìte il disco contenente li file di testo 
da leggere nella periferica contraddlsti
ta dal numero 8 (drive 0) e scegliete 
una delle opzioni da 1 a 9, in modo che 
corrisponda al tipo del file . Il "tipo" ap
parirà nell'angolo superiore sinistro. La 
scritta "Premi I o u" vi ricorda che pote
te interrompere, In qualsiasi momento, 
l'uscita del testo o uscire dall'opzione e 
ritornare al menu principale. 
La scritta "Vuoi stampare li testo? s/ 
n/ u" vi offre tre possibilità. Risponden
do "u" sì esce dall'opzione e si ritorna 
al menu principale; "s" invia li testo sia 
allo schermo che alla stampante; "n" si 
limiterà a visualizzare il testo sullo 
schermo. 
Se scegliete "s", la domanda successiva 
vi chiederà di specificare "Stampante 
CSM s/ n". Rispondete "s", se dispone
te di una stampante VIC 1525 o se l'in· 
terfaccia della vostra stampante con
verte il codice PET ASCII in ASCII o 
se l'interfaccia emula la 1525. La mag
gior parie delle stampanti a matrice di 
punii funzionerà rispondendo "s". Pro
vate sempre ad usare l'opzione "s". Es
sa visualizzerà ìl testo nel formato di 
schermo opportuno. Se il testo visualiz
zato risulta invertito (il mAIUSCOLO è 
m!NUSCOLO, e viceversa) potete fare 
due cose per correggere li difetto. 
li metodo migliore richiede un'attenta 
lettura del manuale della vostra stam
pante, o dell'interfaccia, per stabilire 
quale interruttore controlla l'opzione "7 
bit o 8 bit". li cambiamento dello stato 
di questo interruttore risolverà il proble
ma. L'altro metodo consiste nel rispon
dere alla domanda con "n". Ciò opererà 
la conversione, ma il funzionamento 
ndn è garantito con qualsiasi stampan· 
te. Inoltre il formato risulterà invertito 
sullo schermo. Cercate di far sì che sia 
la stampante o l'Interfaccia ad operare 
la conversione di codice al vostro posto. 
A questo punto il programma richiede 
il nome del file. Digitatelo esattamente 
come appare nella "directory" del di-

sco. La sola eccezione è rappresentata 
dai file di testo prodotti dal word pro
cessor Quick Brown Fox. Invertite il for
mato. Generalmente ciò significa dover 
inserire il nome del file in formato minu
scolo, anche se la "director-y" lo mostra 
in maiuscolo. Se tutto funziona, lo 
schermo verrà cancellato e vedrete un 
cursore lampeggiante apparìre nell'an
golo superìore sinistro dello schermo. Il 
testo comincerà a rìempir.e lo schermo, 
un carattere alla volta. Se avete scelto 
di inviarlo anche alla stampante, comin
cerà a stampare il testo una riga per 
volta. L'operazione proseguirà lino a 
che verrà raggiunta l'etichetta di fine 
del file (End Of File, EOF}, o premiate 
•u• o "i". Se si incorre in un errore 
dovuto alla registrazione su disco, lo 
staio dell'unità dischi apparirà sullo 
schermo, comunicandovi quale sia il 
problema, e l'esecuzione del programa 
verrà interrotta. 

Testo fol'lllattato? 
Molti word processor incorporano dci 
codici dJ formattazione all'interno dei 
rispettivi testi. Non volevo proprio che 
questi codici apparissero sullo schermo 
o sull'uscita della stampante, quindi 
NEO "pulirà" alcuni "tipi" di file da que
sti codici indesiderati. In particolare, 
QBF e TOTL.TEXT usano parecchi co
dici di formattazione, ma nessuno di essi 
verrà visualizzato. Tutto ciò verrà det
tagliatamente esaminato in seguito. Po
tete controllare alcuni aspetti del forma
to di stampa. Potete fissare il margine 
destro. Se il formato del vostro articolo 
è a 40 colonne, ad esempio, potete 
stampare il testo con un margine destro 
in 40. Le parole non verranno spezzate. 
Solo parole intere verranno stampate 
su ciascuna riga. Non viene effettuata 
alcuna giustificazione del margine de
stro, ma può essere implementata, dal 
momento che la maggior parte del codi
ce necessario è già disponibile. 
Potrebbe essere un'ottima idea fornire 
ai vostri autori una copia di NED, in 
modo che possano leggere con esso i 
loro file di testo e vederne l'aspetto pri
ma di presentarveli. In generale, I file 
di testo andrebbero scritti senza codici 
di formattazione incorporati. È meglio 
che l'unico carattere non di testo incor· 
porato sia rappresentato da un RE
TURN. Approfondiremo l'argomento in 
seguito. 

Note prograaaative 
e de•crlzione 
NED è scritto in linguaggio BASIC. Uno 
sguardo al listato vi permetterà di vede
re che il programma è composto da 9 
moduli principali. Dal momento che esi
stono parecchie combinazioni possibili 
di tipi di file, i sottoprogrammi di con
versione vengono gestiti in uno dei quat
tro moduli seguenti: QBF, Word Mana
ger (WM), SpeedScrìpt e Lettore di file 
SEQuenziali. 

Ciascuno di questi moduli svolge compi· 
ti simili. ma lavora su file di struttura dif
ferente. 

Ua srafo del pr09r•••• 
Indipendentemente da quale tipo di file 
di testo debba essere letto, il grafo di 
flusso del programma è all'Incirca lo 
stesso, con variazioni di minor conto. 
Dopo che I valori delle variabili control
late dall'utente sono stati inseriti NEO 
compie un salto condizionato al modulo 
che gestisce il tipo di file in questione. 
Un file viene aperto in lettura sull'unità 
dischi, utilizzando il nome del file indica
to. Viene controllato lo stato della peri
ferica e, se ti nome del file richiesto è 
stato trovato, il programma prosegue. 
Se si verifica un problema di qualsiasi 
tipo con Il canale dei dischi, lo stato 
della periferica viene visualizzato sullo 
schermo per un palo di secondi e quindi 
riapparirà Il secondo menu, in modo 
possiate ricominciare dall'Inizio. 
Se lo stato della periferica è corretto, il 
testo viene l~tto utilizzando una istruzio
ne GET #. E vero, questa istruzione è 
piuttosto lenta, ma permette l'esame 
dei singoli caratteri. La conversione da 
Cod.ice di Schermo o ASCII viene ope
rata ed li carattere viene riesaminato 
(in diversi moduli) per stabilire se costi
tuisce parte di un codice di formattazio· 
ne indesiderato. Se è così, il codice vie
ne scartato o lo si manipola. I caratteri 
vengono quindi Inviati ad un sottopro
gramma, che stabilisce se il testo deve 
essere solo visualizzato o anche stampa
to. Se deve essere stampato su di una 
stampante ASCII {"n"), viene converti· 
to in codice ASCII. Il testo da stampare 
confluisc.e quindi in una stringa (PS$) e 
conservato fino a che si riceve il caratte
re CHR$(13) (RETURN) o la lunghezza 
della stringa raggiunge il margine de
stro. Quando la seconda condizione è 
verificata si esamina da destra a sinistra 
la variabile PS$ fino a che viene indivi
duato uno spazio vuoto (32). Quando 
un carattere avente codice di schermo 
32 viene individuato tutto li testo alla 
sua sinistra viene stampato. La parte di 
testo alla destra viene memorizzata nel
la variabile PS$ ed il processo di costru
zione della riga di stampa riprende. In 
questo modo il testo viene stampato 
senza spezzare le parole. Potete fissare 
Il margine destro In riga 1 (RM=??). Se 
si incontra un RETURN prima del com
pleto riempimento di PS$, Il contenuto 
della variabile viene stampato nel suo 
formato corrente. 
Dopo che un caraltere è stato inviato 
al sottoprogramma di stampa la tastiera 
viene esaminata per verificare se siano 
stati premuti I tasti •1• o •u•. In caso 
contrarlo viene esaminato lo stato della 
perìferica per controllare se è verificata 
la condizione di fine del file (End Of File, 
EOF). Se si incontra il segnale corrì· 
spondente, o se è stato premuto il tasto 
"u~, il controllo viene trasferìto al mo
dulo di gestione dello stato del disco 
(Disk Status Module), dove lo stato vie-



ne letto dalla periferica e visualizzato 
sullo schermo. Tutti i file aperti vengo
no chiusi e ricompare il menu principa
le. 

Particolari 
Non esiste un lettore di file realmente 
"unìversale". L'obiettivo di NEO è limi· 
lato al tipi di word proces.sor più diffusi. 
Se vi capita di avere a che fare con un 
word processor che non è elencato nel 
menu principale, cl sono buone probabi· 
lità di recuperare i! testo scritto con es· 
so, grazie ad un semplice lavoro investi· 
gativo. Innanzi tutto guardate la "dlrec· 
tory" e scoprite in che formato il file è 
stato registrato. NED gestisce I formati 
PRG, USR e SEQ. Una volta che cono
scete il tipo del file, scegliete la voce 
del menu che opera su quel tipo. Il word 
processor "Qulck Brown Fox~ (QBF) 
produce file PRG In codice ASCII. 
Word Manager file d'utente (USR) in 
codice PET ASCII. SpeedScript file 
PRG in Codice di Schermo. Gli altri 
word processor utilizzano file SEQuen· 
ziali in codice PET ASCII. Provate a 
leggere file di testo creati con altri word 
processor con le opzioni che gestiscono 
la struttura del file. Otterrete effettiva· 
mente qualcosa. Esaminiamo ora eia· 
scuno dei quattro moduli principali. 

Qaick Browa Fo:a 
Il word processor QBF ha bisogno di un 
breve sottoprogramma che per gli altri 
word processor risulta superfluo. Quan
do indicate il nome di un file esso deve 
venire convertito in codice ASCII vero 
e proprio dal sottoprogramma che inizia 
in riga 380. I codici dì formattazione 
incorporati in QBF Iniziano tutti con il 
simbolo #. I caratteri in Ingresso ven· 
gono esaminati dal sottoprogramma 
che inizia in riga 270. Se si incontra un 
simbolo #, NEO compie un salto condi· 
zionato a riga 4 70 per cominciare ad 
esaminare I caratteri seguenti. Alcuni 
compiti minori del processo di formatta
zione vengono svolti in queste righe. Se 
viene trovato un codice # p (nuovo pa· 
ragrafo), vengono Inviati al sottopro· 
gramma di stampa una Istruzione RE
TURN e quattro spazi bianchi, slmulan· 
do, così, gli effetti del codice. Se si trova 
# f (=form feed, nuova pagina). le paro· 
le "Nuova Pagina" vengono vlsuallzzate 
sullo schermo per mostrare Il cambio di 
pagina. Tutti gli altri codici vengono 
estrapolati, in modo che solo il testo 
venga stampato. 

Word Manager 
Questo word processor rappresenta 
"l'anticonformista" del gruppo. WM è il 
word processor a 80 colonne fornito 
con la scheda di interfaccia a 80 colon· 
ne Data20 (Protecto, ecc.). Il testo vie
ne memorizzato sotto forma di file 
d'utente (USR) in codice PET ASCII, In 
formato formattato. Tutto ciò significa 
che quando leggete un file prodotto da 
WM esso uscirà sulla stampante esatta
mente nel formato In cui era stato Inserì· 
to tramite WM. Nessuna formattazione 

viene eseguita da NEO. Questo modulo 
non utilizza il sottoprogramma di stam· 
pa di riga 20, ma sfrutta un sottopro· 
gramma personale che inizia in riga 
1210. Non potete fissare il margine de· 
stro per un file prodotto da WM. 

SpeedScript 
SpeedScript è comparso per la prima 
volta lo scorso anno sulle pagine di SU· 
PERCOMMODORE ed ha subito otte· 
nuto un ottimo successo di pubblico. 
L'ho incluso in questo programma pro
prio per la sua diffusione. SpeedScript 
memorizza I suol testi sotto forma d i file 
PRG in Codice di Schermo. La conver
sione da Codice di Schermo a PET 
ASCII viene effettuata alle righe da 
2200 a 2270. I primi 48 caratteri del 
file vengono scartati, vedi riga 2110 in 
cui la va riabile XX è uguale a 48. Ho 
Inserito questo valore in una variabile, 
in modo che possiate cambiarlo. Se per· 
dete parte del testo od ottenete caratte
ri spurii all 'inizio, regolate XX di conse
guenza in riga 2050. 

File SEQuenziali 
Qui inizia il divertimento. Preparate del· 
l'Aspirina. La maggior parte dei word 
processor memorizza i testi sotto forma 
di file SEQuenziali, quindi il modulo di 
gestione dei file SEQ leggerà QUAL
COSA da qualsiasi file SEQ (database, 
spreadsheet, ecc). I problemi iniziano 
quando si ha a che fare con qualcosa 
chiamato wDelimitatore di file" {File De
limiter). Si tratta di un carattere inserito 
nel testo per limitare la lunghezza della 
registrazione (generalmente a circa 254 
caratteri). Il delimitatore di file più usa
to è il simbolo" (doppi apici), ma anche 
CHR$(13) è molto diffuso. NEO estra
polerà questi caratteri di delimitazione 
indesiderati , ma tutto ciò rappresenta 
un procedimento piuttosto complicato. 
Se viene utiliuato CHR$(13), il simbolo 
di RETURN all'interno del testo sarà 
rappresentato da qualche altro caratte
re, generalmente una freccia o il simbo· 
lo "". La sezione del programma dalla 
riga 5000 alla 5340 stabilisce quale sia 
il delimitatore di file ed il simbolo di 
RETURN per ciascuno dei dlfferentl 
word processor. La variabile FL ha que· 
sto scopo. La riga 3080 controlla la ri· 
correnza del delimitatore e lo scarta. 

TOTL.TEXT 
Circa la metà delle istruzioni del modulo 
SEQ si occupa dei codici di formattazio
ne TT, estrapolandoli o operando su di 
essi grosso modo come per QBF. I codi· 
ci di formattazione TT iniziano tutti con 
il doppio simbolo del dollaro: $$, segui
to da un codice specifico. Ad esempio, 
$$pr è un comando dì "nuovo paragra
fo", esattamente come l'istruzione # p 
di QBF. Se viene trovato questo coman· 
do $$pr, il programma compie un salto 
condizionato alla riga 483 del modulo 
d i QBF ed esegue una istruzìone simula
ta di "nuovo paragrafo". Il comando 
$ .DOL$$sk (SKip a line, salta una riga) 
viene interpretato come un comando di 

"a capo". Tutti gli altri comandi $$ ven· 
gono estrapolati. La formattazione di 
TT viene effettuata dalle righe da 3170 
a 3290. Il simbolo $ viene rilevato ed 
esaminato in riga 3160. Se il carattere 
successivo è un "$~, si presume che si 
tratti di un codice di formattazione di 
TT e si opera su di esso. 

Paper Clip 
I file d1 testo d i PaperClip possono esse· 
re reg1strab come file SEQuenziali me· 
dlante l'opzione CTRL Z o come file 
PRG in Codice di Schermo tramite l'op
zione CTRL S. NEO si occupa di en· 
trambe, ma preferisce la versione 
CTRL Z. La versione CTRL S utilizza 
il modulo d i SpeedScript, mentre la 
CTRL Z li modulo SEQ. Non viene ope
rata alcuna formattazione, dal momen
to che i codici di formattazione non ven
gono incorporati di frequente. 

WordPro 3 # 
Questo wordprocessor funziona bene 
con Il nostro programma, ma i suol testi 
verranno stampati con li margine destro 
assegnato dal file, quindi se avete biso· 
gno di articoli a quaranta colonne, di· 
chiaratelo nei testi e, In seguito, inizializ· 
zate NEO in maniera opportuna. La 
stessa cosa vale per i testi ottenuti con 
HES. ma fate attenzione a che non vi 
siano inseriti codici di formattazione in
corporati ol tre al RETURN, a ltrimenti 
essi appariranno sulla vostra stampan
te. 
EasyScript 
La maggior parte dei codici incorporati 
sono concentrati all'inizio del testo, 
quindi evitate di usare codici di formai· 
tazione dopo quelli prefissati all'inizio. 
Questa precauzione vi permetterà di ot· 
tenere una copia priva di errori . 

E•pedienti progra•-tlvi 
Ho utilizzato in NEO alcune righe d i 
istruzioni BASIC che potreste essere in· 
teressatl ad incorporare in altri pro
grammi. Le righe da 9040 a 9080 stalli· 
Uscono se il programma viene utilizzato 
da un VIC o da un C64 leggendo il 
contenuto della locazione 65532 trami· 
te un'istruzione PEEK. Se il risultato è 
uguale a 34, si sta usando un VIC, men· 
tre se il risultato è 226, si tratta di un 
C64. Se il risultato è differente, si può 
trattare sia di un PET (non so di che 
tipo) o di un VIC/C64 fornito di scheda 
d'Interfaccia da 80 colonne. NEO è 
compatibile con le schede di interfaccia 
da 80 colonne. 
Mentre copiate il programma da queste 
pagine, potete registrarlo su disco bat· 
tendo RUN2 e RETURN. Ciò farà sì che 
la versione precedente di NEO venga 
cancellata dal disco e rimpiazzata dalla 
nuova. Dal momento che preferisco 
aver copie aggiuntive dei miei program· 
mi {Back-up), ho Inserito lo stesso sotto
programma in riga 4, con un diverso 
nome del file. Il comando RUN4, in for· 
mato diretto, aggiornerà anche la copia 
aggiuntiva. Controllate molto attenta-
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mente le prime 5 righe in cerca di even· 
tuali errori, dal momento che un errore 
in una di queste righe può risultare fata· 
le. Il comando RUN6 listerà il program· 
ma sulla stampante. Potete indicare la 
sezione del listato desiderata dopo 
l'istruzione "LIST" in riga 7. Mentre sta· 
vo scrivendo i moduli del programma 
ho usato l'opzione del menu contraddi· 
stinta dal valore 10, per listare automa· 
ticamente sullo schermo le righe su cui 
stavo, di volta in volta, lavorando. La 
riga 9400 svolge questa funzione . Le 

righe da 9120 a 9170 stabiliscono quale 
calcolatore viene attualmente utillzzato 
e visualizzano un titolo differente, in ba· 
se al fatto che si tratti del VIC o del 
C64. 

istruzioni REM che condividono il nume
ro di riga con altre Istruzioni BASIC. La 
riga 28 è un esempio dJ una Istruzione 
REM che andrebbe cancellata. Ciò velo
cizzerà leggermente il funzionamento 
del programma. Non cancellate le istru· 
zioni di commento che hanno un proprio 
numero di riga. La riga 8000 costituisce 
un esempio di una istruzione REM che 
dovreste lasciare immutata. 

Annotazioni conclasive 
NED è abbondantemente commentato 
per vostra comodità, ma la maggior 
parte delle istruzioni di commento 
(REM) andrebbe rimossa o non dovreb· 
be essere copiata. Cancellate tutte le 

NEO non è veloce. Funziona corretta· 
mente, ma il testo viene letto all'incirca 
alla stessa velocità con cui lo leggete. 

Newsletter Editor 

O REM"NEWSLETTER EDITOR" Vl. 3 . 7 : rem l 21 
l CC$•CHR$(31) :RM~40:GOT08070 :rem 138 
2 OPENl,8,15 , " I O": PRINTt l ," SO : EDITOR " 

:rem 131 
3 SAVE"EDITOR",8:GOSUB6000:CLOSE1:END 

: rem 67 
4 OPENl ,8, 15 ,"IO":PRINTtl ," SO : EDITOR SU" 

: rem 28 
S SAVE"EDITOR BU" ,8:GOSUB6000:CLOSE1:END 

: rem 220 
6 PRINT"PRINTl4 : CLOSE4": CLOSE4 : rem 179 
7 OPEN4,4 , 7 : CMD4 :LIST :rem 24 
8 :rem 11 4 
20 REM .. ****** * ** *** *********** * ** ***** 0 

:rem 160 
22 REM"* { 2 SPAZI }SO{ 2 T}OPROGRA{ 3 M} 

A{SPAZI}DI(SPAZifSTAMPA{ 2 SPAZI}*" 
- - --- : rem 127 

24 REM11 * **** * ** * ************ *** *******" 
:rem 164 

26 :rem 162 
28 IFP=. THEN50 : REM SOLO SCHERMO :rem 180 
30 IPP•2THEN38 :REM STAMPANTE CBM-VIC 

: rem 247 
32 IPC<NETHEN38 :REM STAMPANTE ASCII 

:rem 212 
33 I FC>191THENC= (C-128 ) : GOT038 : rem 250 
34 IPC>NSTHENC= (C-NC) : GOT038 :rem 247 
36 IPC>NRTHENC= (C+NC) : rem 24 
38 IFC=NATHENI=LEN(PS$ ) : GOT046 :rem 146 
40 PS$5PS$+CHR$ (C) :IFLEN (PS$)<RMTHENSO 

42 FORl• RMTOlSTEP- 1 
44 IFMID$(PS$,I,1J<>" 

,l) +PR$ :NEXTI 

38 SUPt:RCOMMODOR~ 3/85 

: rem 30 
: rem 224 

"THENPR$•MID$(PS$,I " 
: rem 106 

46 PRINTf4 , LEPT$(PS$ ,I ) :PS$=PR$ : PR$="" : GO 
TOSO : rem 179 

48PRINTl4,CHR$(C ) ; : rem 76 
SO PRINTCHR$(C); : RETURN : rem 220 
52 : rem 161 
100 REM"********* ******* *** **** ***** **" 

: rem 165 
11 O REM" * { 6 SPAZI}QUICK{SPAZI}BROWN 

(SPAZI}POX{ 7 SPAZI}*" :reiii 192 
120 REM"***m*************** *********" 

: rem 167 
130 : : rem 206 
140 OPEN4,4,SA:OPEN8 , 8,8,NB$+", P,R" 

: rem 208 
150 OPEN1 ,8, 15 : GOSUB6000 : IFDSTHEN370 

: rem 152 
l 70 PRINTCH$; : rem 15 
180 GETt8 ,A$, A$ : rem 246 
190 GETt8 ,A$:GOSOB270 :GETI$ :IFI$="I"THEN2 

SO : rem 6 
200 IFI$ ="U"TKEN240 : rem 41 
21 o !PST= . THENl 90 : rem 2 S3 
22 0 IPST• - 128THEN1 90 :rem 152 
240 PRINTf4 , PS$:PS$ =" " :GOSUB6000: GOT094 10 

:rem 176 
2SO GET8$:IFB$=""THEN2SO:REM PAUSA 

: rem 235 
260 GOT0190 
270 C•ASC(A$) 

: rem 107 
: rem 166 

280 REMIPC• NATHEN380 :REM RET,NUM 
:rem 11 

290 IFCsNDTHENGOSUB470 :GOT0350 : REM f 
: rem 210 

300 IPC> NQTHENC• NA: GOT03.50 :rem 139 
310 IFC>NFTHENC=C- NC: GOT0350:REM " DA M A 

M" :rem 53 
320 IFC<NETHEN350 :REM NUM : rem 11 
330 IFC<NCTHENC=C+NR : GOT03 50 : rem 253 
340 C=C+NC :REM "DA ~ A M" : rem 88 
3SO GOSUB 28 : rem 130 
36.0 NA$•"":NB$="":PN$•"QUICK !ROWN !OX" 

:rem 43 
370 GOSUB6080 :GOSUB380:GOT0140 : rem 69 
380 REM CONVERSIONE FILBNAME :rem 11 
390 T$::."" : rem 149 
400 PORN•1TOLEN(NA$) : T$=MID$(NA$ ,N,1 ) 

: rem 133 
410 T=ASC(T$) : rem 198 
420 IFT>NPTHENT=T- NC :rem 29 
430 IFT>NRTHBNT=T+NC :rem 40 
44 0 NB$ s NB$ +CHR$ ( T) : rem 14 
450 NEXT : rem 21 6 
460 RETURN : rem 122 
470 GETt8 ,A$ :C=ASC(A$) : rem 174 
480 IFC<>1 12THEN490 : rem 72 
483 C=13:GOSUB28:FORI •1 T04 :rem 86 
486 C•32:GOSUB28 : NEXT : RETURN:REM #P 

:rem 207 



490 IFC•NLORC=NKORC=NMTHEN560:REM tNLR 

500 
510 
520 
530 
535 

: rem 179 
IFC•NOORC=NHTHEN560 :REM IO,T : rem 199 
IFC•NJORC=NGTHEN570:REM IH,C : rem 182 
IFC•NNORC=NPTHEN570 : REM tU,O : rem 221 
IFC=106THEN570:REM tJ :rem 148 
IFC•ll5THENGETi8,A$,A$:C=.:RETURN:REM 

iS : rem 101 
540 IFC=102THENPRINRT$"* NUOVA{SPAZI}PAG 

INA *"RT$:C=.:RETURN --- : rem --42 
RETURN : rem l 22 
GET#8,A$,A$,A$:C=.:RETURN : rem 139 
C• . : RETURN : rem l 00 

550 
560 
570 
580 
l 000 

: rem 215 
REM0 ******************* ***** *****" 

:rem 171 
1010 REM"* { 7 SPAZI}WORO{SPAZI }MANAGER 

{ 8 SPAZI}* " -- :rem 149 
1020 REMn** ***** ***** ***** ****** ** **** " 

: rem 173 
l 030 : rem 254 
1040 PN$ ,."WORO MANAGER" : rem 63 
1050 GOSUBG080 :0PEN4,4,SA: OPENl , 8 ,l 5 

:rem 103 
1060 OPEN8 ,8,8,NA$+",U, R":GOSUB6000 :1FOST 

HEN1050 : rem 27 
1070 PRINTCH$; : rem 63 
1090 FORI•lT015 : GETf8,A$:NEXTI : rem 57 

1100 GETf8 ,A$ :C=ASC(A$) : IFC•l99THEN1160 
: rem 184 

111 O IFC>NQTHEN11 40 : rem 103 
1120 GOSUB1210 : GETI$:IF1$ ="I"THEN1170 

:rem 135 
11 30 IFI$="U"THEN1 l 60 : rem 14 2 
11 40 IFST= . THENl 1 00 : rem 88 
1160 PRINTf 4,PS$ :GOSUB6000 : GOT09410 

1170 
1180 
1 21 o 
1220 
1230 

1 240 

1250 

1260 
1270 
1280 

: r4'!m 96 
GETB$ :IFB$ =""THEN1170 : rem 183 
GOTOl 1 00 : rem 197 
IFP=OTHENl 270 : rem 9 
IFP=2THEN1260 :REM VIC : rem 11 
IFC<NETHENPRINTf4,CHR$(C) ; :GOT01270 

:rem 179 
I FC>NSTHENPRINTf 4,CHR$(C-NC) ;:GOT012 
70 : rem 130 
IFC>NRTHENPRI NTf4, CHR$(C+NC ) ;: GOT012 
70 : rem 128 
PRINTl4 , CHR$(C); :rem 169 
PRINTCHR$(C ) ;:RETURN : rem 65 

: rem 5 
2000 REM0 ****** **** ******************* 0 

: rem 172 
2010 REM"* { 7 SPAZI)SP{ 2 E)O{SPAZI}SCRI 

PT { 8 SPAZI) *" - - - :rem----r65 
2020 REM"**************** *************" 

: rem 174 
2040 : : rem O 
2050 PN$="§.PEEO§.CRIPT":FL=O:XX•48 

: rem 28 
2060 PS$ ="":SA=O:P=O:GOSUB6080 :rem 202 
2090 OPEN1,8,1 5: 0PEN4,4,SA: OPEN8,8 ,8,NA$+ 

2100 

211 o 

2120 

2130 
2140 
2170 

",P,R" : rem 
PRINTCH$; : GOSUB6000 : IFOSTHEN2060 

152 

: rem 17 
PRINTCH$ ;:FORI= lTOXX : GETf8,A$ : NEXTI 

: rem 46 
GETt8 ,A$ :GOSUB2200 :GETI$ :IFIS•"l"THE 
N2180 : rem 144 
IFI $="U"THEN2170 : rem 145 
IFST• .THEN2120 : rem 92 
PRINTt4, PSS, PSS: PSS ='"': GOSUB6000: GOT 
09410 :rem 215 

2180 GETB$ : IFB$= ""THEN2180 : rem 18 7 
21 90 GOT02120 :rem 202 
2200 IFA$•""THEN2 1 20 : rem 45 
2210 C=ASC(A$) :rem 210 
2220 IFC=NBTHENC=NA:GOSUB28:RETURN 

:rem 225 
2230 IFC>NQTHENRETURN :rem 133 
2240 IFC>NFTHENC=C-NC:GOSUB28:RETURN 

:rem 90 
2250 IFC<NCTHENC=C+NR : GOSUB28:RETURN 

: rem 99 
2260 I FC<NETHENGOSUB28 : RETURN :rem 158 
2270 C=C+NC:GOSUB28 : RETURN :rem 136 
2280 : rem 6 
3000 REM"* * ** ******* ** ************ **** " 

:rem 173 
3010 RE M"* LE { 2 T}ORE{SPAZI}FILE{SPAZI} 

SEQUENZIALI CSPAZI }*" --:rem 169 
3020 REM,,*****************************" 

: rem 175 
3030 : : rem O 
3040 GOSUB6080:0PEN1 ,8, 15:0PEN4 ,4, SA 

:rem 104 
3050 OPEN8,8,8,NA$+" ,S,R": GOSUB6000:Il'OST 

HEN304 O : rem 27 
3060 PRINTCH$; :rem 64 
3070 GETt8,A$ : IFA$= ""THEN3070 :rem 62 
3080 CaASC (A$) :IFFL-C=OTHEN3070 :rem 9 
3090 GOSUB3150:GETI$ : I FI$ ="I"THEN3130 

: rem 14 6 
3100 IFIS•~U"THEN3120 :rem 139 
3110 IFST• . THEN3070 : rem 95 
3120 PRINTt4,PS$:PS$="" :GOSUB6000:GOT0941 

O : rem 22 4 
3130 GETB$:IFBS=""THEN31 30 :rem 179 
3140 GOT03070 : rem 203 
3150 IFC•94THENC=NA:GOT03310:REM FRECCIA 

VERSO L ' ALTO : rem 250 
3 155 IFC=95THENC= .:GOT03310 : REM FRECCIA V 

ERSO SINISTRA : rem 105 
3160 I FC<> 36THEN3300:REM NON E' UN '$ ' 

: rem 254 
3170 GETt8,A$:IFAS<>"S"THENB=C:C• 36:GOSUB 

20:C=B:GOT03300 : rem 12 
3180 TT$="": FORI=1 T02:GETl8,A$:TTS=TT$ +A$ 

:NEXT :rem 228 
3190 IFTT$ • "PR"THENC=l3:GOSUB483:RETURN 

: rem 209 
3200 IFTT$ ="NL"ORTT$="SK"THENC=l3:GOT0331 

O :rem 20 
3210 IFTT$ • "RM"ORTT$ ="IN"THEN3280 

: rem 194 
3220 IFTT$•"TB"ORTT$="ST"THEN3280 

: rem 202 
3230 Il'TT$ ="PG"ORTT$= "QC"THEN3280 

' : rem 185 
3240 1FLEFTS (TT$ , l)THEN3 280 : rem 29 
3250 IFTT$ ="TI"THENC=l 3:GOT03310 : rem 144 
3260 IFRIGHT$(TT$ , 1)="$"THENGETt8,A$ :GOTO 

31 80 :rem 85 
3270 RETURN :rcm 172 
3280 GOSUB3290 :GOSUB3290:C=.:GOT03300 

: rem 196 
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3290 

3300 
3310 
3320 
5000 

5010 

5020 

5030 
5040 

GETt8 ,A$ : IFA$<> " {SPAZI} "THEN3290: RET 
URN :rem 61 
C•ASC(A$) : GOT03310 :rem 13 
GOSUB28:RETURN :rem 203 

:rem 2 
REM"** ******** ** ***** ************" 

: rem 175 
REM"*{ 8 ~AZI}HES{SPAZI}WRITER 
{ 9 SPAZ l} * " -- ---:reiii 191 
REM"*** * ****************** ******* n 

:rem 177 
PN$•"HES/ PAGE(SPAZI}MATE" :rem 126 
PL•34:REM IL SEPARATORE DI CAMPO DEL 

PILE E' IL CARATTERE ' DOPPI APICI' 
:rem 102 

5050 GOT03040 :rem 202 
:rem 5 5060 

5070 

5080 

5090 

5100 
'511 o 
51 20 
51 30 

REM11 ** * ********** ** *** **** *******" 
:rem 182 

REM"*{ 7 SPAZI}TOTL.TEXT{ 11 SPAZI} 
*" -- -- :rem 255 
REM"**************************** *" 

PN$ ="TOTL. TEXT":FL=l3 
GOT03040 - -

:rem 184 
: rem 44 
: rem 199 
: rem 2 

REM .. ************************ ** * **n 
:rem 179 

5140 REM"* ( 4 SPAZI}PAPERCLIP{SPAZI}CONT 
ROL{SPAZI)Z{ 4 SPAZI}*" :rern--33 

5150 REM" *****************************" 
:rern 181 

5160 PN$= " PAPERCLIP (CONTROL Z)":FL=O 
:rem 52 

5170 GOT03040 :rern 205 
5180 : rem 8 
5190 REM"**•************ **************" 

:rem 185 
5200 REM"*{ 7 SPAZI}EASYSCRIPT{ 2 SPAZI} 

{ 3 SPAZI}{ 4 SPAZI}*" :rern 106 
5210 REM"*****************************" 

:rem 178 
5220 PN$ • "EASYSCRIPT":PL•O:GOT03040 

:rem 134 
5230 :rem 4 
5240 REM"************** ** **** * ****** **" 

: rem 181 
5250 REM" *{ 8 SPAZI}WORDPRO{SPAZJ)3+ 

{SPAZI} { 3 SPAZI) ( 4 SPAZI)*" 

5260 

5270 

5280 
5290 

5300 

5310 

5320 
5330 
53 40 
6000 . 
6010 

6020 

6030 

: rem 115 
REM"***** ************ ************" 

: rem 183 
PN$ ="WORDPRO{SPAZI}3+":FL=O :GOT03040 

:rem 47 
:rem 9 

RE M"* ********* * ********* ** ***** **u 
: rem 186 

REM"*{ 4 SPAZI}PAPERCLIP{SPAZl}CONT 
ROL{ SPAZI}S( 4 SPAZI) *" :rern--24 
REM"******** *** ******************" 

PN$="PAPERCLIP CTRL S" 
FL•32:XX=48:GOT'620b0 

:rem 179 
:rem 181 
:rem 205 
:rem 6 

REM"**'* ** **************** ********" 
: rem 176 

REH"* ESAME STATO UNITA' DISCHI 
{SPAZiy;ii- --- --- : rern 181 
REM" ** ***************************" 

:rem 178 
:rem 3 

6040 DS=O:INPUTl1,N,MS$,T,S : rem 85 

6045 

6050 

6065 
6070 

6075 
6080 

(i090 

6100 

611 o 
6120 

6125 

6130 

61 40 
61 so 
61 55 

6160 
61 70 

6180 
6190 
8000 
8070 

8090 

8100 

811 o 
81 20 
8130 

81 40 

8150 

8160 

8170 

8180 
8190 

8200 

821 o 

8220 
8230 

8240 
9000 

901 o 

9020 

PRINTRT$;RN$;"NOME DEL FILE:"NA$ : PRI 
NTN;MS$;T;S - :rem 102 
IFN= .THENRETURN : REM NESSUN PROBLEMA 
CON L'UNITA' DISCHI :rem 29 
CLOSEl : rem 120 
OS=l :RETURN:REM PROBLEMI CON L ' UNITA 
• DISCHI : rem 19 

:rem 12 
REM"**************** **•******* ***" 

: rem 184 
REM"*{ 6 SPAZI)SCELTA{SPAZI)DBL FIL 
E{ 6 SPAZI)*" - -- :rem --28 
REM"****** ** ********************* 0 

:rem 177 
:rem 2 

PRINTCH$;RN$;PN$:PRINT :PRINTH1$:PRIN 
T : rem 248 
PRINT"IL MARGINE DESTRO E ' :"RM:PRINT 

- - - :rem 148 
P= l: PRINTRN$ ;M2$:INPUTP$:IFP$="N"THE 
NP=O:GOT06170 :rem 104 
IFP$="U"THEN9110 :rem 158 
PRINT:PRINTRN$;H4$:INPUTP$ :rem 2 
IFP$= "S" THENP=2:SA=7:GOT06170 

: rem 
PRINT : PRINTRN$;M3$:INPUTSA : rem 
PRINT:PRINTRN$; " INSERIRE IL NOME 

FILE {SPAZI} ": INPU'l'NA$ : rem 
PRI NTCH$; : RETURN : rem 

:rem 
: :rem 
REM"*** ** ***** * t.***************** 

25 
34 

DEL 
28 
96 
1 o 

2 

: rern 151 
REM"*INIZIALI{ 2 Z}AZIONE{SPAZI}VAR 
IABILI{SPAZIJ* - -~- :rem - -81 
REM11 **************************** * 
{ 2 SPAZI}8080 :rem 97 

:rem 4 
DC=4:SA=7:BC=6:PC•7:CC•5 :rem 160 
NA=13:NB=31 :NC=32:ND=3S:NE•65:NF=95 

:rem 51 
NG=99:NH=lOO:NI• 102:NJ•104:NK•l08 

:rem 157 
NL=l10:NM•l14:NN•lll:N0=116:NP=117:N 
Q=122 :rem 138 
NR=64:NS=96:CLOSE1 :CLOSEDC:CLOSE8 

:rem 157 
RN$=CHR$(18):RT$=CHR$(13):REH RVS ON 

E RET : rem 105 
CH$=CHR$(147):REM CLR/HOME :rem 2 
Ml$ • "PREMI I PER TERMINARE " +RT$+"PRE 
Ml U PER USCIRE ." :rem -95 
M2$';°"~TAMPA IL TESTO <S/N/U> " , 

: rem 38 
M3$="INDIRIZZO SECONDARIO DELLA STAM 
PANTE" : rem 40 
M4$= "STAMPANTE CBM <S/N> " : rern 187 
M5$=RT$+"FINE{SPAZI}FILE -{SPAZI}PR 
EMI{SPAZITUNTSPAZl}TASTO" :rem Til -=- - --- :rem 8 
REM" ** ** * ******** ******* ****** *** 

:reni 1 45 
REM"* { S SPAZI)MENU ' {SPAZI )PRINCIPA 
LE{ 6 SPAZI)* -- : rem 7 
REMn*********** **** ****** ***•* *** 

: rem 147 
9030 :rem 6 
9040 IPPEEK(65532)<>34THEN9070 :REM VIC 

: rem 183 
9050 POKE36879,248:PRINTCHR$(158):CT=20 

: rem 255 
90CO GOT09100 : rem 21 o 



9070 IFPEBK(6553 2)<>226TH.EN9100 :REM"C-64 
: rem 129 

9080 POKE53289,BC:POKE53281,FC:REM"COLORI 
C-64 :rem 63 

9090 SA=O :P=O :CT=64:BL=16:SL=l6 :rem 43 
9100 :r em 4 
9110 PRINTCHR$(14);CHR$(144);CH$;RN$; 

:rem 89 
91 20 PRINT"NEWSLE( 2 T}ER(SPAZI}EDITOR''-- -- - - :rem- 76 
9130 IFCTs20THENPRINT" "; :GOT09150 

:rem 15 
91 40 PRINT : rem 91 
91 50 PRINTRNS; : rem 91 
9160 IPCT=20TH.ENPRINT" (SPAZ I}" : REM 1 SPAZ 

IO : rem 90 
91 70 PRINT: PRINT : PRINTCC$; "DA QUALE WORD-

PROCESSOR " - : rem 187 
9180 PRINT"LEGGI IL FILE ? ":PRI NT 

: rem 198 
9190 PRINT"I. QUICK BROWN FOX" :rem 117 
9200 PRINT"2. WORD MANAGER" :rem 51 
921 O PRINT" 3. SPEEDSCRIPT" : rem 68 
9220 PRINT"4. ToTL. TEXT" : rem 182 
9230 PRINT"S. PAPER-CLIP CTRL Z":rem 177 
9240 PRINT"6. PAPER CLIP CTRL S":rem 172 
92 50 PRINT" 7. EASYSCRIPT"-- - : rem 1 3 
9260 PRINT"8. WORDPRO 3+" :rem 147 
9270 PRINT"9. HES 7 ~AGE ~TE" : PRINT 

:rem 164 
9280 PRINTRN$;"10. !lNE PROGRAMMA" 

:rem 122 
9290 PRINTRN$;"11. fOLORE S:URSORE " 

: rem 27 
9300 IFCT•20THEN9350:REM VIC 20 : rem 243 
9310 PRINTRN$;"12 . fOLORE ~CHERMO" 

: rem 3 
9320 PRINTRN$ ; "1 3 . fOLORE ~ORNICE" 

:rem 247 
9350 PRINT: INPUT".QUALE ~UMERO";A:rem 54 
9355 IFA>l3THEN9110 : rem 66 
9360 IFA<7THENONAGOT0360,1000,2000,5070,5 

130,5290 :rem 184 
9370 IPA>6THENA=A-6 :rem 104 
9380 ONAGOT05190,5240,5000,9400 ,9500,94 70 

,9 440 :rem 146 
9390 GOT091 10 :rem 217 
9400 LIST20-:REM POTETE CAMBIARE IL VALOR 

E NUMERICO : rem 1 23 
9410 CLOSE4:CLOSE8:CLOSE1 :PRINTM5$; 

:rem 233 
9420 GETA$:IFA$=""TH.EN9420 : rem 193 
9430 GOT09110 :rem 212 
9440 IPCT<>64THBN9120:REM CAMBIAMENTO COL 

ORI : rem 220 
9450 BC=BC+l :IFBC>BLTHENBC=O : rem 176 
9460 POKR53280,BC:GOT09110 :rem o 
9470 IFCT<>64THEN9110 : rem 216 
9480 FC=FC+ 1 : IFFC>SLTHENFCsO : rem 21 2 
9490 POKE53281,FC : GOT09110 : rem 251 
9500 IPCC>7THENCCsO :rem 122 
9505 CC=CC+l : rem 120 
9510 ONCCGOSUB9530 ,954 0,9550,9560,9570,95 

80,9590,9600 : rem 65 
9520 GOT0911 O : rem 212 
9530 CC$=CHR$(5):RETURN:REM BIANCO 

: rem 35 
9540 CC$=CHR$(28) :RETURN:REM ROSSO 

: rem 67 
9550 CC$ =CHR$(30) : RETURN:REM VERDE 

: rem 29 
9560 CC$sCHR$(3l):RETURN:REM BLU:rem 140 

95 70 CC$=CHR$(144) :RETURN:REM 

9580 CC$=CHR$(156):RETURN:REM 

9590 CCS =CHR$(158 ) :RETURN :REH 

NERO 
: rem 

PORPORA 
:rem 

GIALLO 

19 

6 

:rem 158 
9600 CCS=CHR$( 159) :RETURN:REH BLU-VERDE 

:rem 101 
9610 RETURN :rem 176 
9900 REM0 ********•*******************"'* 

: rem 196 
9910 REM"* l_L PROGRAMMA LEGGE FILE DA * 

: rem 241 
9920 REM" * WORD- PROCESSOR DIFFERENTI 

( 2 SPAZI}* :rem 55 
9930 REM"* E VISUALIZZA SULLO SCHERMO • 

: rem 38 
9940 REM"* O SULLA STAMPANTE IL TESTO .* 

: rem 255 
9950 REM"* L ' USCITA SU STAMPANTE E' 

( 3 SPAZI }* :rem 17 4 
9960 REM"* FORMATTATA DALLA VARIABILE * 

:rem 18 
9970 REM" * RM IN RIGA 1 . RISPONDETE 

( 3 SPAZI)* :rem 104 
9980 REM" * 'S' ALLA DOMANDA STAMPANTE * 

:rem 16 
9990 REM"* CSM(SPAZI}? QUANDO POSSIBILE. 

( 4 SPAZI}* :rem 6 
9999 REM"* ****** *''********•*********** 

:rem 214 
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un Jacksoniano 
personal computer 

È in edicola ABC persona) computer, il corso 
programmato per lutti 1 persona! che ti inse
gno il Bosic e a d ia logare col computer in me
no di 6 mesi. 
ABC persona! computer ti svelerò tu1ti i se
greti dci personol. lnolrre, se non hai ancora il 
compurer, ABC persona! compu ter ti aiuta a 
sceg lierlo bene, perchè ogni settimana provo 
per te i persona ! più interessanti. 
ABC persona! computer in soli 25 fascicol i set
timanali. 
ABC personol computer è un'opera esauriente, 

rapido e comprensibi le a tufli, ideato e reol1z
zoto dogli specialisti del Gruppo Editoriale 
Jackson. 
li primo numero è in edicola, corri o prender
lo: puoi vincere 30 fantastici MSX Philips! 
Mo non solo. 
Trovi in rego lo il poster del Basic che ti con
sente di convertire i programmi di uno mac
chino su qua lsiasi a ltra. 
Divento un ,ocksoniano 
con ABC persona! com
puter . 

••• E VINCI 
30 FANTASTICI 

MSXPHILIPS 

GRUPPO 
EDITORIALE JACKSON 



dl K. M . Q.een 
trad. e adatt. 
di F. Sarcina 

I• q•asto gioco ciò cita davi fare 
è sa•pllca•anta nscira da - la
blri•to: sa•bra facile, .. non lo 
è. Partendo dall'angolo nord
ovest davi rinscire a ra19ian9ere 
l'uscita, cita si trova all'angolo 
snd-est. Inoltra, ad ogni partita 
il labirinto è diverso, per clii il 
percor- .... lto naa volta po
trebbe, la volta swccesslva, por
tarti ln - vicolo ciaco. Faazio-

. sia swl C64 cita Hl VIC 20 (con 
o sa•za aspaasioaa). 

D ato che ti trovi in un labirinto, puoi 
comportarti in due modi: esplorarlo 

con comodo, come se stessi facendo 
una passeggiata, cercando di costruirne 
una pianta e senza porti limiti di tempo; 
oppure tentare di uscirne il più veloce
mente possibile, trasformando il gioco 
In una gara con te stesso e col tuoi ami
ci. 
Dopo aver digitato e salvato il program· 
ma devi semplicemente dare il RUN: lo 
schermo appare vuoto, mentre il com· 
puter costruisce il labirinto, per cui devi 
attendere qualche secondo prima che il 
gioco inizi. Il tuo punto di pMtenza è 
l'angolo nord-ovest (in alto a sinl.stra), e 
il muro verso nord che hai inizialmente 
di fronte è contrassegnato dalla parola 
INIZIO. L'uscita si trova invece all'an
golo sud-est (in basso a destra), in corri
spondenza del muro verso sud contras· 
segnato dalla parola FINE. Per guarda
re nelle quattro direzioni possibili premi 
S, N, E oppure O. Durante il gioco la 
direzione nella quale stai puntando ap· 
pare nella parte alta dello schermo. Per 
muoverti in tale direzione premi la bar· 
ra spaZ'latrice. Per prendere nota delle 
tue mosse, ed eventualmente cercare 
di disegnare una mappa, ti consigliamo 
inoltre di fornirti di carta e matita. 
Se tuttavia ad un certo punto pensi di 
esserti perso e di non avere molte spe· 
ranze di trovare da solo l'uscita, premi 
A (Aiuto!): potrai in tal modo dare una 
breve occhiata alla mappa del labirinto, 
sulla quale è indicata la tua attuale posi· 
Z'lone. Nel caso che tu non riesca ugual
mente a trovare una via d'uscita potrai 
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comunque abbandonare premendo F e 
riprovare con un nuovo labirinto. 
Quando sarai riuscito ad arrivare a con
tatto col muro contrassegnato dalle pa
role FINE dovrai compiere un ulteriore 
passo verso sud per uscire dal labirinto 
e concludere la partita. Ti verrà quindi 
comunicato Il tempo impiegato per rag
giungere l'uscita, e subilo dopo potrai 
vedere la mappa del labirinto. 

Fanzionaaento del 
prograaaa 
La prima cosa che il programma fa è 
disegnare lo sfondo, che consiste in una 
X gigante la quale rappresenta Il corri
doio visto in prospettiva, privo per ora 

di incroci con altri corridoi laterali. A 
questo punto il computer esplora il labi· 
rinto (memorizzato in una matrice) nella 
direzione In cui il giocatore è rivolto e 
controlla lesistenza di eventuali corri· 
doi laterali, che vengono quindi disegna
ti a sinistra e a destra della X. Successi· 
vamente viene controllata la presenza 
di un eventuale muro di fronte all'esplo
ratore; se esiste, tale muro viene rap· 
presentato disegnando un rettangolo 
centrato sulla X, le cui dimensioni di· 
pendono dalla distanza a cui si trova la 
parete. Nel caso in cui non vi sia un 
muro il programma prosegue la sua 
esplorazione del corridoio, arrivando fi· 
no al quinto spazio libero dinanzi al gio-



mente al suo interno. catore (il labirinto misura 15x15 spazi). 
Il risultato di questo procedimento è un 
disegno che simula la visione tridimen· 
sionale del corridoio del labirinto, così 
come apparirebbe a chi si trovasse real· 

Se digiti questo programma su un VIC 
20 inespanso, fai molta attenzione a 
non introdurre. memorizzando le linee, 
degli spazi extra oltre a quelli indicati 

nel listato che pubblichiamo. Dato che 
il programma occupa pressoché tutta la 
memoria, anche pochi byte di troppo 
potrebbero causare un OUT OF ME· 
MORY ERROR. 

Labirinto 3-D 
X= PEEK (648J • 256:SYS65517 : GP=PEEK(78l) : I 
FGP=40THENCRS =CHRS (13) : rem 230 

2 DIMM%(1 7, 17) : OS="{GIU'} { 2 SPAZI} ( RVS}P 
REMI UN TASTO ": IFGP<>40THENPOKE36879 , ll 
O :rem 50 

3 FORJ=l TOl 7: FORI • 2T016 : M\ (l ,JJ =l :M% (l 7 , J 
) =l :M% (I , 17) =l :M\ ( I , 1) : 1 : NEXT : NEXT 

:rem 102 
4 FORI=3T01 6STEP 2:FORJ•3T01 6STEP2:M% ( I, J) 

=1 :NEXT:NEXT:J\J=- O:QS="N" :rem 107 
5 FORK=1T037:I • I NT(RNO(l) *l5)+2:J= INT(RND 

(l) *15)+2 :M\( I,J )•l :NEXT :Q• l : B=2 :C=2 
: rem 244 

6 FORislT026:READW:READY :M%{W,Y) : 0:NEXT:R 
ESTORE: TIS = " OOOOOO ": E=O:D=-l :AI=O 

: rem 62 
7 POKEl 98, O: PRINT" {CLR} (WH'l'} "TAB ( 10)Q$ : IF 

M% (B+E,C+D) • l THEN32 : rem 35 
8 PRINT"{HOME} [GIU' }M{GIU' }M(GIU ' }M 

{GIU'}M{GI U '}M{GIU ' TM{GIU'T~{GIU 'T~ 
(GIU ' }M{GIU ' }M{GIU ' }M{GIU' }t!(GIU' }~ 
{GIU ' }M{GI U' }M{GIU ' }M{GIU' }t!{GIU' }~ 
{GIU ' }M{GIU ' }M" - :rem 116 

9 PRINT"-( SU} N (SU}_!'! (SU)_!:!( SO}!:!_( SU}!!{ SU}!:!. 
{SU}N{SU}N{SU}N{SU}N{SU}N(SU}N{SO } N":PR 
INTTAB(13)"(SUTN{SUTN{SUT_!:!(SUT!!(SUT~ 
(SU }N(SU}N{SU}NTHOMET" : rem 127 

1 0 IFM%(B+AI,C+AJJ =OTHENGOSUB58 : rem 88 
11 IFM% (B-AI , C-AJ) =0THENGOSUB60 : rem 86 
1 2 IFM%(B+2*E, C+2 *D )•lTHEN38 :rem 5 
13 IFM\(B+2*E+AI , C+2 *D+AJ)•OTHBNGOSUB52 

: rem 236 
14 I FM\(B+2 *E-AI , C+2*0-AJ)•0THENGOSUB54 

: r em 243 
15 IFM\(B+3*E , C+3*0) 2 1THEN4 0 : rem 3 
16 IFM%(B+4 *E,C+4 *0)•1THEN4 5 :rem 11 
17 IFM\{ B+4*E+AI,C+4*D+AJ)•OTHENGOSUB56 

: rem 248 
18 IFM\(B+4*E-AI , C+ 4*D-AJ) =OTHENGOSUB57 

: rem 254 
19 IFM% (B+5*E , C+5 *0) =1THEN47 : rem 18 
20 GOSUB48: GETQ$ : IFQ$ = '"'THEN20 : rem 45 
21 IFQS = "F"THENPRINT" (CLR} ": ZS=l :GOSUB63: 

GOT076 : r em 25 
22 IFQ$ : "N"THENE• O: D•-l :A ic- 1 : AJ= O:GOT07 

: rem 108 
23 IFQS • "S"THENE• O: D• l :Ai s l :AJ=O:GOT07 

: rem 2 4 
24 IFQ$= "E " THENE= l :D• O:AI•O :AJ=-l : GOT07 

: rem 56 
25 IFQ$ = "0"THENE•- l: O=O:Ai s 0:AJ•l:GOT07 

:rem 67 
26 IFQ$ = "A "THENQ$ • '"': GOSUB62 :GOT07 

: r em 31 
27 IFQ$e " "THEN0$ = '"' :GOT029 :rem 241 
28 GOT020 :rem 5 
29 IFM\(B+E,C+D)<>OTHEN20 :rem 136 
30 IFM%(B+2*E,C+2 *0) • 1THEN20 :rem 252 
31 B~B+2*E: C=C+2 *0 : GOT07 :rem 99 
32 PRINT" { HOME} O [ < 20 Y>) P " CRS ;: FORI =l TOl 

9 - - : rem l J 
33 PRINT" [ <G> J { 20 SPAZ I )[ <M> J "CR$; :NEXT 

: rem 240 
3 4 PRINT"_!! [< 20 P> J!{ HOME}" : rem 125 

35 PRINT"{HOME } "TAB(l0)Q$ : IFB+E=2ANDC+O=l 
ANDQ$="N"THENPRINTTAB(8 ) " (SU}(RVS} INIZ 
I O" : rem 19 

36 IFB=16ANDC•l6ANDQ$ • "S"THENPRINTTAB ( 9 ) " 
( WHT } { 5 GIU ' } {RVS} F INE" :FORI =l T03E3 :N 
EXT : rem 66 

37 GOT020 : rem 5 
38 PRINT"{HOME }( 4 GIU ' }{ 4 DES}O 

[< 1 2 Y>)P ":FORI = 1T012 : PRINT"T 4 DES} 
[<G>J { 12-SPAZI} [ <M>J .. :NE XT : rem 92 

39 PRINT"{ 4 OES}L [ < 12 P>J @":GOT020 
- - : rem 64 

40 PRINT" {HOME} { 5 GIU ' } { 5 DES}O 
[< 10 Y>]P": FORI•lT010:PRINTTAB(5)" 
[<G>] { 1 O-SPAZI} [<M>J ":NEXT :rem 252 

41 PRINTTAB (5) " LI< 10 P>l@ " :rem 239 
42 IFB=2ANDC-3•TANOQ$ • "N"THENPRI NT "{HOME} 

{ 7 GIU'}"TAB(lOJ " ( RVS}I" : rem 83 
43 IFB=16ANOC+3= 17ANOQ$ • "S "THENPRINT" 

{ HOME }{ 7 GIU ' }"TAB( lO) " {RVS}F" 
: rem 192 

44 GOT020 :re m 3 
4 5 PRINT"{HOME }( 8 GIU ' } "TAB(8 ) "0 

(< 4 Y>)P{GIU'}{ 6 SIN}(<G>] -
{ 4 SPAZI} (<M>J{GIU ' }( 6 SIN}(<G>) 
{ 4 SPAZ I} (<M>) {GIU' } { 6 S IN} (<G>) 
{ 4 SPAZI } (<M>]" :rem 2 1 

46 PRINTTAB(8) " (<G>J( 4 SPAZI}(<M>){GIU'} 
{ 6 S I N}L[< 4 P >J@ ": GOT020 :rem 189 

47 PRINT " {HOME } ": PRINTTAB (9)"( 8 GIU'}O 
[< 2 Y> ) P{GIU'}{ 4 SIN}(<G>J -
{ 2 SPAZI}(<M>J{GIU'}{ 4 S IN }[<G>) 
{ 2 SPAZI} [<M>) {GIU ' } { 4 SIN}L 
( < 2 P>J@ ": GOT020 7rem 48 

48 IFB<>l 60 RC<>l 60RQS<>"S"THENRETURN 
: rem 25 

4 9 FORI =1T01E3:NBXT:PRINT"{CLR} { 3 GIU ' } 
"TAB ( 4 )"CE L 'HAI FATTA" :rem 126 

50 PRINTTAB(4)"IN"VAL(TI $) "SECONDI":PRINT 
" { 2 GIU' } "TAB( 4 ) " {RVS}PREMI UN TASTO" 

:rem 241 

5 1 FORI •lT01E3 :NE XT : POKE198,0:GOSUB73:PRI 
NT" (CLR}" :GOT063 :rem 206 

52 PRINT" { HOME} ( 4 GIU'} ( 3 OES} [<M>J 
{GlU'}{ 2 SIN}[<M>]P( GIU'}{ 2 SIN } 
[< 2 M>J {GIU ' } { 2 SIN}!< 2 M>J (GIU'} 
( 2 SIN}[< 2 M> J {GIU ' } [ 2 SIN) 
[< 2 M>} {GIU'} { 2 SIN} [< 2 M>} {GIU ' } 
{ 2 SIN}[ < 2 M> J {GIU ' } ( 2 SIN} 
[< 2 M>} {GIU'} { 2 SIN}[< 2 M>] {GIU'} 
{ 2 SIN}[< 2 M>] (GIU'} { 2 SIN} 
[< 2 M>J "; :rem 132 

53 PRINT"{GIU'}{ 2 SIN}[<M>J!{GIU ' } 

{ 2 SIN} ( <M>] ":RETURN : rem 24 1 
54 PRINT"{HOME }":PRINTTAB(l7) " { 3 GIU'} 

(<G>J {GIU ' H 2 SIN}O[<G>J {GIU'} 
( 2 SIN}[< 2 G>) {GIU ' },( 2 SIN} 
I< 2 G>J {GIU ' } { 2 SIN}(< 2 G>l {GIU'} 
( 2 SIN} (< 2 G>] {GIU' } { 2 SIN} 
(< 2 G>} {GIU'} ( 2 SIN}[< 2 G>} {GIU'} 
( 2 SIN}(< 2 G> ] (GIO ' } ( 2 SIN} 
(< 2 G>J "; :rem 98 

55 PRINT"{GIU ' } { 2 SIN} I< 2 G> J {GIU ' } 
( 2 SIN}(< 2 G>J ": PRINTTAB ( l7J"L[<G>) 
{GIU'}{ 2 S IN } (<G>J " : RETURN : rem 123 
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.56 PRINT" { HOME} "TAB ( 7) " { 8 GIU 1 } ( <M>] 
{GIU'}{ 2 SIN}(<M>]P{GIU'}{ 2 SIN} 
(< 2 M>J {GIU ' } { 2 SIN}(< 2 M> J {GIU ' } 
{ 2 SIN} [ <M>l!{GIU ' }{ 2 SIN}[<M>) ":RE 
TURN :rem 205 

57 PRINT"{HOME}" : PRI NTTAB (l3) " { 7 GIU ' } 
(<G>) {GIU ' } { 2 SIN}O(<G>] {GIU ' } 
( 2 SIN}[< 2 G>){GIU'}{ 2 SIN} 
(< 2 G>J {GIU ' } { 2 SIN}L(<G>J {GIU'} 
{ 2 SIN} (<G>J ":RETURN- : rem 178 

58 PRINT"{HOHE} {GIU'} {SIN}P{GIU'} {SIN} 
(<M>J {GIU'} {SIN} (<M>) {GIU' } {SIN} (<M>) 
{GIU ' } {S IN } [<M> ] {GIU' } {SIN} [<M>) {GIU'} 
{SIN} (<M>J {GIU ' } {SIN} (<M>) {GIU ' } {SIN} 
[<M>) {GIU ' } {SIN} (<M>J {GIU '} {SIN} (<M>) 
{GIU'} {S IN } (<M>) {GIU ' } {SIN} (<M>) {GIU'} 
{SIN} (<M>J {GIU ' } {SIN } [<M>J (GIU'} {SIN} 
(<M>) {GIU ' } {SIN} [<M>) (GIU'} (SIN} (<M>] 
{GIU '}{SIN } ( <M> ]{GI U'} {SIN}@{GIU ' } 
{SIN} {HOME}.. - : rem 242 

59 RETURN : rem 78 
60 FORI•X+(2*GP)TOX+(21*GP)STEPGP:POKEI,1 

01 :NEXT : POKEX ,32 : rem 67 
61 POKEX+GP,79 :POKEX+(20*GP),76:POKEX+(21 

*GP) , 32 :RETURN : rem 81 

62 PRINT" {CLR}{ 2 SPAZI}TI TROVI QUI":ZS= 
1 · : rem 65 

63 FORJ= 1T017:FORI=1T017 : rem 246 
64 IFM\( I, J)•lTHENPRINT" {RVS} {OFF }"; : GOT 

068 : rem 169 
65 IF I •BANOJ a CTHENPRINT" {CYN }Z{WHT}" ;:GOT 

068 - :rem 249 
66 IFM\(I,J)•5THENPRINT"R";:GOT068 

:rem 93 
67 PRINT" {DES} "; : rem 150 
68 NEXT : PRINT"" : NEXT : FORI=1T01E3:NEXT 

: rem 206 
69 IFZSTHENZS=O : RETURN :rem 14 
70 POKE198 , 0 :PRINTO$:GOSUB73: CLR: GOT01 

: rem 177 
71 OATA2,2,2,3,2,4,4,2,4,4,4,3,16,l4,16,l 

6, 1 4, 16 , 15,16,14,14,8, 5 ,8, 6 , 8,7 
: rem 209 

72 DATA8,8,8,9,8,10,14,8,l4,9,14,10,3,2,2 
,5 , 5,2 , 12 , 10 , lO , l0 , 6,6 :rem 23 

73 GETA$:1FA$c""THEN73 : rem 247\ 
74 I FA$ = "0"THENPOKE198,0:SYS 198 : rem 104 
75 PRINT"{CLR}":RETURN :rem 234 
76 PRINTOS:WAIT198,l:POKE198,0:SYS198 

:rem 29 

ERRATA CORRIGE 

Nel progr•••• "Interprete Tartle Graphlcs 
per C64" pabblicato sai namero 6 di 
SUPERVIC. ci sono stati se9nalati 
lnco•venlentl nel salvatanfo •• nastro 
de.Ile procedare. Qlle.tl altlai •i verificano 
a caasa di -• Jenera interferenza tra la 
roatl•e la ll• ... 99fo -cchlna di 9••tlone 
del ra•ter laterrapt (c•e peraette di avere 
co•te•por••-••ate vls-lluatl pa9'.a• 
paflca e testo) e la roatine di salvatanfo 
dati • • • astro. Per ovviare a qae•to 
lnco•vealeate. abblaao •odlflato 
qaest'altlao co•• qai rlportat. Occorre 
daaqae •odlflcare o •nl-gere le • •gaentl 
linee al Program- S: 

23018 GOSUB27000 :0PEN2, l ,O , WD$+" . TURTLE" 
2 3060 CLOSE2 : SYS4932 2:RETURN 
24018 GOSUB27000:0PEN2, 1 ,1,WO$+". TURTLE" 
24040 CLOSE2 : SYS49322 :RÈTURN 
27000 SYS65409 : POKE53280 , ·2:POKE53281, 11 : D 

H• O:GOSUB3000 : POKE53 287,0 : POKESE,l 
27010 PRINTCHR$(30) : RETURN 

Nes• ana modifica al programma i Invece 
aece•saria - •i atlllaza li disk drive. 



di S . Pacllett 
trad. e adatt. 
di F. Sarciaa 

Tra I giochi da scacchiera, qae
sto è -o dei piìi •oderai e iate
ressaati da giocare coa an co•
pater. Noi di SUPERCOMMODO
RE te lo propoaia•o, nella ver
sione VIC 20 e C64. E richiesto 
aa joystick (porta 2 per li C64). 

R eversi ti dà la possibilità di giocare 
sia contro il computer che contro 

un altro giocatore. Le regole sono vera· 
mente semplici: si gioca sistemando una 
pedina a lla volta sulla scacchiera, in mo· 
do da catturare le pedine avversarie. 
Per fare ciò bisogna chiudere una o più 
pedine dell 'opposto colore tra due del 
proprio; In questo modo tutte le pedine 
avversarie catturate cambiano di colore 
e diventano in possesso del giocatore 
che muove. Con ogni mossa si deve cat
turare a lmeno un pezzo avversario; se 
ciò non è possibile, si salta il turno. Vin· 
ce chi alla fine del gioco (cioè quando 
tutte le 64 caselle della scacchiera sono 
occupate o quando nessuno dei due gio
catori può effettuare una mossa valida ) 
possiede più pedine del proprio colo
re. 

X X 
X 

X 

Mosse possibiJi per il nero 

Le catture sono effettuabili in orizzonta· 
le, in verticale, nelle due diagonali o, se 
la mossa è particolarmente abile, anche 
in più direzioni contemporaneamente. 
Per porre la pedina sulla scacchiera 
premete il pulsante del joystick quando 
il cursore è posizionato sulla casella da 
voi scelta. Per quanto riguarda la mi· 
glior tattica di gioco lasciamo che il vo
stro computer ve la insegni pian plano, 
battendovi le prime volte .. . 

--------· 

Nella versione per il C64 è possibile 
memorizzare sulla scacchiera vuota una 
determinata configurazione iniziale del· 
le pedine; la versione per il VIC ha inve
ce la possibilità di far scontrare il com
puter contro se stesso, osservando la 
sua tattica. 
Il programma contiene spiegazioni par· 
ticolaregglate, quindi il modo migliore 
per impararne l'uso è proprio provare 
a giocare. Buon divertimento! 
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Reversi 
versione per VIC 20 
1 O GOSU8540 : rem 122 
20 IFJ•20RF=6 4THEN4 70 : rem 2 
30 IFC1 • 1THENC1 =2:C2=1 :GOT050 :rem 219 
40 Cl •1 :C2e2 : rem 100 
50 IFClelANDB~="C"THEN270 :rem 155 
60 IFCl c2ANDW$ ="C"THEN270 : rem 178 
70 GETA$:IFA$= " P"THENJcJ+l:GOT020 

: rem 220 
80 POKE37154,127 :A=PEEK(37152)AND128:B=(A 

• O) :rem 183 
90 POKE37154,255:A=PEEK(37151) :rem 147 
100 R•R+((AAND8 )=0) - ((AAND4) • 0) :rem 124 
11 o C• C+ ( (AANDl 6) =0) -B :rem 121 
120 IFR<OTHENR=O :rem 206 
1.30 IFR>7THENR•7 :rem 223 
140 IFC<OTHENC=O :rem 178 
150 IPC>7THENC=7 :rem 195 
160 8 • 8079-44*R+C+C :rem 219 
170 D• PBEK( B) :Dl =PEEK(B+30720) :rem 156 
180 POKEB+30720,Cl-1:POKEB,D+l28:rem 16 
190 FORE• OT099 : NEXT : rem 193 
200 POKE8+30720,Dl : POKEB,O : rem 230 
210 FORE•OT099 :NEXT :rem 186 
220 IF(AAN032)=0THENP=9*(7-R)+C : GOT0240 

:rem 247 
230 GOT070 :rem 53 
240 IP8(P)THEN50 : rem 156 
250 GOSUB400: IPNTHENA=P:GOSUB370: POKEL-30 

720, 46:POKEL,7:B (P)=O : GOT050 :rem 1 
260 J•O :P• F+l :GOT020 :rem 131 
270 M•-99:FORE=OT070:IFB(E)THEN350 

:rem 7 
280 N•O:FORX=OT07 :A=E : B• O : rem 251 
290 A• A+D (X) :IPA<OORA>70THBN320 : rem 51 
300 IFB(A) • C2THENB=B+l : GOT0290 : rem 2 
310 IFB(A)•ClTHENN=N+B :rem 29 
320 l'l'EXT:IFNeOTHEN350 :rem 31 
330 N•N+RND(l)*.9:IFF<55THENN=G(E)+G(E)-N 

: rem 96 
340 IFM<NTHENM=N:P=E :rem 16 
350 NEXT:IPM=-99THENJ=J+l : GOT020:rem 250 
360 J•O:F•F+l :GOSUB400 : GOT020 :rem 210 
370 POKE36874,230:PORH=OT099:NEXT:POKE368 

74, 0 :rem 203 
380 L•38491+26*INT(A/9)+A+A :POKEL,Cl-l 

: rem 90 
390 8(A)•Cl :RETURN :rem 59 
400 A• P:GOSUB370:POKEL-30720,81 :rem 41 
41 o N•l:FORX=OT07 :A=P: B•O : rem 2 
420 A• A+D(X) : IFA<OORA>70THEN460 :rem 51 
430 IPB( A) =C2THENB=8+l:GOT0420 :rem 1 
440 IPB( A) <>Cl0RB=OTHEN460 :rem 2 
4 50 N• O:A=P:FORE=lT08 : A=A+D(X):GOSU8370:N 

EXT :rem 243 
460 NEXT : RETURN :rem 243 
470 FORE•OT070 : IPB(E)=lTHENSl•Sl+l 

:rem 29 
480 IPB(E)=2THENS2=S2+1 :rem 68 
490 NEXT:PRINT"{HOME}{WHT}" :IPS1)S 2THENPR 

INT"VITTORIA AI NBRI" : PRINTS1 "A"S2 : GO 
T0520 : rem 152 

500 IPS1<S2THENPRINT" VITTORIA AI BIANCHI " 
:PRINTS2"A"Sl : GOT0520 :rem 178 

51 o PRINT"{ 6 SPAZI}PAREGGIO!" : rem 214 
520 GETA$: IFA$=" "THEN520 : rem 81 
530 RUN :rem 141 
540 FORA=OT07 :READD(A) :NEXT :rem 173 
550 DIM.8( 70) ,G(70) : A•RND (-TI) :F• 4: POKE368 

78 ,1 5 :rem 76 
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560 FORA•0T034:REA08 :G (A)=8 : G(70-A)•8:NEX 
T :rem 3 

570 PORA=8T062STEP9:8(A)•3:NEXT :rem 176 
580 8(30)•2:8(31)=1:8(39)•1:8( 40) • 2 

: rem 232 
590 C1 • 2 : C2•1 : rem 158 
600 POKE36879 , 110 : C$="{BLK}NERI":GOSU8770 

:8$•A$ : rem 14 
610 C$= " {WHT}BIANCHI" :GOSU8770:W$•A$ 

: rem 33 
620 IFZ =OTHEN690 : rem 188 
630 PRINT"{CLR} {GIU' }SPOSTA IL CURSORE CO 

N {GIU ' }IL JOYSTICK ." :rem 68 
640 PRINT"{GIU' }PREMI 'FIRE' PER 

{ 6 SPAZI} (GI U' }EFFETTUARE LA MOSSA," 
:rem 12 

650 PRINT" {GIU ' } '~ ' PER PASSARE." 
:rem 191 

660 IFZ•2THENPRINT"{GIU'}IL COLORE DEL CU 
RSORE {GI U' }INDICA A CHI TOCCA . " 

60 :rem 
670 PRINT " (GIU' }~REMI LO SPAZIO • • • " 

: rem 119 
680 GETA$ :IFA$ <> " "THEN680 :rem 156 
690 PRINTCHR$(142) " (CLR}( WHT }( 7 SPAZI}RE 

VERSI" : rem 17 
700 PRINT"{ 2 GIU'}{ 2 OES}(8LK}[<A>) 

{ 15 *}l <S>J " :rem 242 
710 FORA•TT08:PRINT"{BLK}{ 2 SPAZI)-(YEL} 

••••••• • {BLK}- " :reiii 252 
720 PRINT"{ 2 OES }.:."TAB(T8 ) ".:.":NEXT 

:rem 172 
730 PRINT"{SU}( 2 OES}(< Z> ){ 15 *}(<X>] " 

!rem 22 4 
740 PRINT" (HOME }( 10 GIU ' }"TAB (9)"(WHT }0 

{BLK}O" :rem -5 
750 PRINTTAB(9) " {GI U'} {BLK }Q {WHT}Q 

: rem 244 
760 RETURN : rem 125 
770 PRINTCHR$(14 )"{CLR}{WHT }~HI GIOCA CON 

I " :rem 158 
780 PRINT"{GIU' }PEZZI {RVS} " C$" {OFF) {WHT} 

? " :rem 166 
790 PRINT"{ 2 GIU ' }{ 2 DES}{RVS}C{OFP} OMP 

UTER" : rem 96 
• 800 PRINT" {GIU'}{ 2 DES }{RVS }U{OPF }OHO" 

810 
820 
830 
840 

GETA$:IPA$•""THEN810 
IPA$c"U"THBNZ=Z+l 
RETURN 
OATA-9 , -8 ,1,10,9,8, -1 , -10 

- :rem 24 
:rem 85 
rem 224 
rem 123 
rem 164 



850 

860 

OATA16,-4,4,2,2 , 4, - 4,16,0,-4, - l2,-2,-
2,-2,-2,-12,-4,0 :rem 189 
OATA4,-2,4,2,2,4,-2,4,0,2,-2,2,0,0,2, 
-2 , 2 :rem 128 

Reversi 
versione per C64 
10 POKE56 ,56:CLR:TU=l:POKE53281 ,1 5 :COs542 

72:SC•l3:CHIP$•"%&(GIU'){ 2 SIN)t$":PL 
•l :rem 158 

20 DIMBO (80) ,TA ( 71) ,PT (71) ,A ( 71) I PO ( 80) 
: rem 51 

30 GOSUB2500 : rem 170 
40 GOSUB760 :rem 129 
50 GOSUBl 060 : rem 172 
60 GOSUB960 : rem 133 
70 IFDE•lTHENGOSUBl 21O:GOTOl50 : rem 105 
80 FORY•2T05:FORX=2TOS :rem 175 
90 REAOA:PO(Y*9+X)=A:NEXT:NEXT :rem 159 
100 80(30)=2:80(31)=1:80(39) • 1:80(40)=2:8 

C•2 :WC=2 : rem 137 
110 POKE646,l:POKE214,9 : PRINT:PRINTTAB(l0 

) ;CHIP$ :rem 189 
120 POKE214,9:PRINT :POKE646,0:PRINTTAB(13 

);CHIP$ :rem 192 
130 POKE646,0:POKE21 4,12:PRINT:PRINTTAB(l 

0) ; CHIP$ :rem 232 
140 POKE214,12:PR1NT:POKE6 46, 1:PRINTTAB(l 

3);CHIP$ :rem 237 
150 FL•l :X=4:Y=4:WC$=STR$ (WC ) +" ":8C$•STR 

$ (BC) + " " : rem 203 
160 IFTU•1THENM$="{BL1J}MOSSA: NERO 

{ 2 SPAZI}" : GOT0180 : rem 122 
170 MS•" (8L1J}MOSSA: BIANCO" : rem 18 
180 POKE214,4 : PRINT :PRINTTAB (26); M$:POKE2 

14,12:PRINT:PRINTTAB(3l);BC$:rem 22 
190 IFPL• 1THENAL=BC+l:GOT0210 :rem 19 
200 AL=WC+l :rem 82 
210 POKE214,18:PRINT : PRINTTAB(31);WC$ 

: rem 
220 POKE21 4,10:PRINT:PRINTTA8(25)"PEOINE 

NERE" : i:em 39 
230 POKE214 , 16:PRINT:PRINTTA8(25)"PEOINE 

BIANCHE" : rem 238 
240 IFCM=1ANOTU=PLTHENGOSUB1930:GOT0450 

:rem O 
250 POKE53269, 1 :rem 44 
260 .JV• PEEK(56320):FR=JVAN016:JV•15-(JVAN 

015):S=O :rem 162 
270 IF.JV=1ANDY>OTHENY=Y-1:GOT0320 

280 

290 

300 

310 
320 

330 
340 

345 
350 
360 
370 

375 
380 

:rem 84 
IFJV=2ANDY<7THENY=Y+l:GOT0320 

: rem 89 
IFJV=4ANDX>OTHENX=X-l : GOT0320 

:rem 86 
IFJV=8ANDX<7THENX=X+l:GOT0320 

: rem 85 
GOT0330 :rem 99 
POKEC0+4,17:POKECO+l,25:FORI• 1T020:NE 
XTI : POKEC0+4,16 :rem 191 
GETA$:IFA$<>"F"THEN380 :rem 215 
POKE214, 20 :PRINT: PRI'NTTAB (26) "VIJOI VE 
RAMENTE";SPC(28);"TERMINAR.B":rem 57 
PRINTSPC(29)"IL GIOCO" :rem 21 
GETA$:IFA$="S"THEN1740 :rem 218 
IFA$<> "N"THEN3 50 : rem 96 
POKE214,20 : PRINT:PRINTTAB(26)" 
{ 14 SPAZI}";SPC(28);"{ 9 SPAZI}" 

:rem 171 
PRINTSPC(29) "{ 8 SPAZI}" :rem 18 
POKE53248,32+X*24:POKE53249,58+Y*2 4 

:rem 145 

390 SC• SC+ l:IFSC•l6THENSC•13 rem 202 
400 POKE2040,SC rem 75 
410 IFFR=16THEN260 rem 39 
420 XY•Y*9+X:IFBO(XY)>OTHEN260 rem 84 
430 POKEC0+4,33:POKECO+l,10 : FORJ•1T050:NB 

XTJ : rem 209 
440 POKEC0+4,32:FORJ=15TOOSTEP-l:POKEC0+1 

,T:NEXT : rem 20 
450 IFFL• OTHEN530 :rem 238 
460 POKE53269,0:POKE214,Y*3:PRINT 

:rem 215 
470 POKE646,TU- l:PRINTTAB(X*3+l);CH IP$ 

: rem 32 
480 POKEC0+4, 33:POKECO+l,lO:FORJ• lT050:NE 

xTJ : rem 214 
490 POKEC0+4,32:FORJ=l5TOOSTEP-l:POKECO+l 

,T:NEXT :rem 25 
500 IFPO(XY)•OTHEN530 :rem 249 
51 O GOSUBl 500 :rem 220 
520 IFCHIPS>0THENGOSUB1610 :BO(XY)•TU:GOTO 

650 : rem 67 
530 POKE21 4, 20:PRINT:PRINTTAB(25)"{BLU}MO 

SSA I LLEGALE":PRINTTAB(25)"PEROI IL T 
URNO" : rem 1 05 

540 POKEC0+4,33:POKECO+l,5 : FORJ=lT0300:NE 
XTJ: POKEC0+4,32:POKECO+l,O :rem 115 

550 FORJ•1T0150 :NEXTJ : rem 53 
560 IFFL•OTHEN630 : rem 241 
570 POKEC0+4,33:POKECO+l,lO:FORJ=lT0150:N 

EXTJ :rem 7 
580 POKEC0+4, 32 :FORJ=l5TOOSTEP-l:POKECO+l 

, T:NEXT :rem 25 
590 POKE646,15:POKE214,Y*3:PRINT:rem 168 
600 PRINTTA.B (3 *X+l) ;CHIP$ :rem 223 
610 POKBC0+4,33:POKECO+l,lO:FORJ•lT050:NE 

XTJ : rem 209 
620 POKEC0+4, 32:FORJ=l5T00STEP-l:POKECO+l 

,T:NEXT :rem 20 
630 POKE214,20:PRINT:PRINTTAB(25)" 

{ 14 SPAZI}" : PRINTTAB(25)" 
( 14 SPAZI}" :rem 232 

64 O GOT0700 : rem 1 06 
650 IFTU=l'rHENBC=BC+CHIPS+l :WC=WC -CHIPS:G 

OT06 70 : rem 20 
660 WC•WC+CHIPS+l:BC=8C-CHIPS :rem 48 
6 70 FORQ• 1 T08 : rem 30 
680 IFXY+OP(Q)>-lTHENPO (XY+OF(Q))•l 

:rem 124 
690 NEXTQ : rem 4 7 
700 TU=3-TU : rem 134 
710 IFWC•OOR8C=OORWC+BC=64THEN1740 

:rem 78 
720 GOSUB750 :rem 1 81 
730 IFXY•OORXY=70RXY=630RXYs70THENGOSUB23 

50 :rem 116 
740 GOT0150 : rem 106 
750 FORlaOT07l:TA(I)=O:NEXT :RETURN 

:rem 173 
760 PRINT"{CLR}{BLK}" :PRINTTAB (16)"(RVS}R 

EVERSI" :rem 93 
770 PRINTTAB ( 10)" ( 2GIU'}I (B)IANCHI INI 

ZIANO" :rem 3 
780 PRINTTAB(ll)"I (N)ERI INIZIANO" 

:rem 35 
790 GETA$:IPA$="B"THENT0=2:GOT0810 

• :rem 41 
800 IPA$<>"N"THEN790 : rero 103 
810 PRINTTAB(9)"( 2 GIU'}SCHIERAMENTO (N) 

ORMALE" : rem 206 
820 PRINTTAB(7)"SCHIERAMENTO (R) IDISEGNAT 

O" :rem 214 
830 GETA$:IFA$• " R"THENDE=l : GOT0850 

:rem 23 
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840 IFA$<> "N"THEN830 : rem l 02 
850 PRINTTAB(l3)"{ 2 GIU'}(U)N GIOCATORE" 

: rem 173 
860 PRINTTAB (12)" (D ) UE GIOCATORI" 

: rem 202 
870 GETA$: IFA$= "D"THEN950 : rem l 64 
880 IFA$<>"U"THEN870 : rem l l 7 
890 CM•l :PRINTTAB (l2) " { 2 GIU ' }LIVELLO? ( 

l-2)" : rem 142 
90 O GETA$: LE•VAL (A.$) : I FLE< l ORLE> 2THEN900 

:rem 176 
910 PRINTTAB(8)"{ 2 GIU'}IL C64 GIOCA CON 

I (N)ERI" :rem 58 
920 PRINTTAB(6)"IL C64 GIOCA CON I (B)IAN 

CHI" : rem 21 5 
930 GETA$:IFA$="B"THENPL• 2:GOT0950 

:rem 29 
940 IFA$<>"N"THEN930 : rem l 04 
950 RETURN : rem 126 
960 A$ • " [<A>) { 2 *} (<R>) { 2 * } (<R>) 

{ 2 *} (<R>) { 2 *} (<R>] { 2 *} (<R>) 
{ 2 *l (<R>) ( 2 *J (<R>) { 2 * } (<S>J " 

- - - :rem 193 
970 8$ • "-( 2 SPAZI} - ( 2 SPAZI} -

{ 2 SPAZI}-{ 2 SPAZI}-{ 2 SPAZI}-
( 2 SPAZI)~{ 2 SPAZI}~{ 2 SPAZI}~" 

:rem 76 
980 C$•" [<Q>J ( 2 *}+( 2 • }+( 2 *}+ 

( 2 • }+( 2 •}+{ - 2 • )+{-2 • }+{- 2 * } 
[<W>T"- - - - - - -:rem- 228 

990 D$="[<Z>) { 2 C} [<E>] { 2 C} [<E>) 
{ 2 C} (<E>] { 2 C} [<E>) { 2 C) [<E>) 
{ 2 C}[<E>J{ 2 C}[<E>){ 2 C}[<X>)" 

- - - :rem 252 
l 000 PRINT" {CLR} {BLU} .. : PRINTA$ : rem l 12 
1010 FORI•1T07 :rem 58 
1020 PRINTB$:PRINTB$ : PRINTC$ :rem 17 
1030 NEXTl:PRINTB$:PRINTB$:PRINTD$; 

: rem l 6 
1040 RETURN :rem 165 
1050 GOT01050 :rem 197 
1060 PRINTTAB(9)"{ 2 GIU'}MEMORI ZZAZIONE 

SPRITES " :rem 136 
1070 PORI•832T01 024 : rem 60 
1080 READA:POKEI, A : rem 69 
1 090 NEXT I : rem 82 
1100 POKE2040 , 15 :POKE53287, 4 : rem 27 
1110 IFPEEK(l4616)=63THEN1150 :rem 102 
1120 POKE56_334, PEEK (56334) A.ND254 : rem 13 
1130 POKE1,PEEK(l)AND251 :rem 99 
1140 PORI•OT01023 :POKEI+l4336,PEEK(I+5324 

8):NEXT :rem 63 
1150 POKE1,PEEK(l)OR4 :rem 207 
1160 POKE5633 4, PEEK(56334)0Rl :rem 117 
1170 PORI=l4336+280T01 4336+3ll :rem 96 
1180 REAOA:POKEI ,A:NEXT :rem 191 
1190 POKE53272 , (PEEK(53272)AND240)+14 

: rem 236 
l 200 RETURN : rem 163 
1210 POKE532 48, 32 :POKE53 249, 58:POKE53269 , 

l :rem 98 
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1220 PRINT"(HOME}{ 6 GIU ' }{BLU} "; TAB(25)" 
PREMI (N) PER" :PRINTTAB (25) "PEDINE N 
ERE{ 2 GIU'}" :rem 218 

1230 PRINTTAB(25)"PREMI (B) PER":PRINTTAB 
(25)"PEOINE BIANCHE{ 2 GIU'}" 

: rem 120 
1240 PRINTTAB(25)"PREMI 'SPAZIO'":PRINTTA 

B( 25)"PER CASELLA" :rem 62 
1245 PRINTTAB(25) "VlJOTA" :rem 187 
1250 PORY• OT07 : PORX=OT07 : rem 15 
1260 POKE532 48 , 32+X*24: POKE53249,58+Y*24 

: rem 191 
1270 GETA$ : XY=X+Y*9 :rem 118 
1280 lFA$•"B"THENWC=WC+l :BO(XY)•2:GOT0135 

O : rem 246 
1290 IFA$ ="N "THENBC=BC+l : BO(XY)•l:GOT0135 

O :rem 216 
1300 IFA$ =" "THENPOKEC0+4,17:POKECO+l,25: 

PORI= l T020 :NEXTI: POKEC0+4 , 16 :GOTOl 45 
o : rem 207 

1310 U•U+l : IFU=6THENU=l :rem 139 
1320 IFU=1THENSC=SC+l:IFSC=16THENSC• l3 

: rem 11 7 
1330 POKE2040,SC :rem 126 
1340 GOTOl 270 : rem 203 
1350 POKE646,BO(XY)-l :rem 181 
1360 POKEC0+4, 33 :POKECO+l,lO:PORJ•lT050: N 

EXTJ : rem 4 
1370 POKEC0+4,32:FORJ=l5TOOSTEP-l:POKECO+ 

l,T:NEXT :rem 71 
1 380 POKE2 l 4, Y* 3: PRINT : rem 59 
1390 PRINTTAB(X*3+l);CHIP$ :rem 22 
1400 POKEC0+4,33:POKBC0+1 , 10:FORJ=1T050 : N 

EXTJ :rem 255 
1410 FORE• 1T08 :rem 59 
1420 POKEC0+4,32 : FORJ=l5TOOSTEP-1:POKECO+ 

1 ,T:N'EXT :rem 67 
1430 IFXY+OF(E)>-lTHENPO(XY+OF( E))•l 

: rem l 42 
1440 NEXTE :rem 77 
1 450 NEXTX:NEXTY :rem 51 
1460 PRINT" { HOME) ( 6 GIU' }{BLU)"; TAB ( 25) 11 

{ 13 SPAZI}":PRINTTAB(25)" 
( 11 SPAZI}( 2 GIU'}" : rem 254 

1470 PRINTTAB ( 25)" { 13 SPAZI}": PRINTTAB ( 2 
5)"{ 14 SPAZI}{ 2 GIU'}" :rem 232 

1480 PRINTTAB(25)"{ 14 SPAZI}":PRINTTAB(2 
5)" { 11 SPAZI}" :rem 199 

l 485 PRINTTAB ( 25) " { 5 SPAZI} Il : rem 50 
l 4 90 RETURN : rem 17 4 
1500 CHIPS•O : FORI•1T08 : L=l :V=O:XX•O 

: rem 165 

1510 V=V+OF(I):IFXY+V>700RXY+V<OTHENl550 
:rem 227 

1520 IFBO(XY+V)=5THEN1550 : rem 215 
1530 IFBO(XY+V)=J-TUTHENXX=l:L•L+l :GOT015 

1 O : rem 1 64 
1540 IFXX•lANDBO(XY+V)=TUTHENGOSUB1570 

:rem 192 
l 550 NEXT : rem lo 
1560 RETURN : rem 172 
1570 W•l :V• O :rem 143 
1580 V=V+OF(I):TA(XY+V)•TU :rem 73 
1590 W• W+l:IFW<=L-lTHENl580 :rem 86 
1600 CHIPS•CHIPS+W-l:RETURN :rem 236 
1610 FORI • OT071 :rem 112 
1620 IFTA(I)•00RTA(I)=5THENl720 :rem 47 
1630 POKE646,TU-l :L•INT(I/9) :rem 124 
1640 POKB21 4, L* 3 : PRINT :rem 45 
1650 POKEC0+4 , 33:POKECO+l , lO:FORJ•lTOlS :N 

EXTJ :rem 7 



1660 POKEC0+4,32 : FORJ= l 5TOOSTEP - l : POKECO+ 
l,T:NEXTJ : rem 147 

1670 PRINTTAB ((I -9*L)* 3+1J;CHIPS:rem 53 
1680 POKEC0 +4,33:POKEC0+1,10 :FORJ=lT01 5:N 

EXTJ :rem 1 O 
1690 POKEC0+4 , 32:FORJ~l5TOOSTEP- 1 : POKECO+ 

1 , T:NEXTJ :rem 150 
1700 BO(I)=TU : rem 217 
1710 POKEC0+4,32 : FORJ=l5TOOSTEP-l : POKECO+ 

l ,T:NEXTJ :rem 143 
1720 NEXTI : rem 82 
1730 RETURN :rem 171 
1740 PRINT" (HOME) ":FORI=3T025 :PRINTSPC (25 

)''( 15 SPAZI)"; :NEXT I : rem 58 
1750 IFBC>WCTHENMS="NERO":HI=BC:LO=WC:GOT 

01780 :rem 138 
1760 IFBC<WCTHENMS="BIANCO":HI=WC : LO=BC : G 

OT01780 :rem 1 
1770 Tl=l : HI=BC:LO=WC : rem 25 1 
1780 Z=INT(HI/6) :FORY=0TOZ : FORX•26T031 

: rem 162 
1790 IFX+Y*6- 26=HITHENX=31 :GOT01840 

: rem 103 
1800 POKEC0+4,33:POKECO+l,X+Y* 4 : FORJ=1T05 

O:NEXTJ : rem 220 
1810 POKEC0+4 , 32 : FORJ=15TOOSTEP - 1:POKECO+ 

l , T:NEXT : rem 70 
1820 IFX+6 *Y-26<BCTHENPOKE1384+X+Y*40,81: 

POKE55656+X+Y*40 ,0 :rem 169 
1830 IFX+6*Y-26<WCTHENPOKE1384+X+7+Y*40,8 

l :POKE55656+X+Y*40+7 ,1 : rem 132 
1840 NEXT:NEXT :rem 133 
1860 PRINT" (HOME } ( 3 GIU') ": IFTl =l THENPRI 

NTTAB(28)"PATTA" : GOT01880 :rem 242 
1870 PRINTTAB(27);M$; " VINCE" : rem 142 
1880 PRINTTAB (27)HI;" A ";LO : rem 22 
1890 PRINT"( 5 GIU')" : PRINTTAB(26)"ANCORA 

{ 2 SPAZI}S/N" : rem 23 

1 900 GETAS : IFA$= "N"THENPOKEl 98, O :SYS l 98 
: rem 67 

1910 I FA$<>"S"THEN1900 :rem 201 
1920 GOTOlO : rem 102 
1930 HY= - 32000 : POKE53269,0 : rem 155 
1940 HI =- 32000 : FORXY=OT071 :rem 8 
1950 IFBO(XY ) >00RPO(XY)=OTHENNEXT :GOT02 04 

O : rem 181 
1960 GOSUB 1500:IFCHIPS=OTHENNEXT :GOT02040 

: rem 106 
1970 TT=WC+BC :QW=TT/8*CHIPS+PT(XY)*(65-TT 

)/8 :rem 194 
1980 IFLE=2ANDCHIPS=AlTHENQW=10000 

: rem 95 
1990 IFLE=2ANDREC=OTHENGOSUB2110:NEXT :GOT 

02040 : rem 161 
2000 IFQW>HITHENHI=QW:Hl =XY :NEXT :GOT0204 0 

: rem 192 
2010 IFHI=OTHENNEXTXY : GOT02040 : rem 168 
2020IFQW/ HI>.85ANDQW/HI<1.15THENZZ=INT(R 

ND(l) *2 ) :IFZZ=lTHENHI =QW : Hl=XY 
: rem 31 

2030 NEXT : rem 4 
2040 IFLE=2ANDREC=lTHENRETURN : rem 127 
2050 IF(HI=-32000ANDLE=l)OR(HY=-32000ANDL 

E=2 ) THENFL=O:CHIPS=O :rem 122 
2060 XY=Hl : rem 47 
2070 IFLE=2THENXY=H2 :rem 239 
2080 GOSUB750 rem 230 
2090 Y=INT(XY/9):X=XY-Y*9 rem 31 
2100 RETURN rem 163 
2110 Al =AL:FORE=OT07 1 rem 222 
21 20 A(E)=BO(E) rem O 

2130 IFTA(E)>0THENBO(E)=TA(E) :Al =Al+l 
: rem 99 

2140 NEXTE :rem 75 
2150 FORQ=1T08 : rem 73 
2160 IFXY+OF(Q)>-lTHENPO(XY+OF(Q))=PO(XY+ 

OF(Q))+l : rem 213 
2170 NEXTQ : rem 90 
2180 BO(XY)=TU :rem 68 
2190 NW=QW:REC=l :Yl=XY : rem 138 
2200 TU=3-TU : GOSUB1940 : REC=O :rem 188 
2210 QY=NW-HI:TU=3 - TU :rem 56 
2220 IFQY>HYTHENHY=QY:H2=Y1 :rem 16 
2230 IFHY=OTHEN2250 : rem 192 
2240IFQY/HY>.85ANDQY/HY<l.15THENZZ =INT (R 

ND ( 1) *2 ) : IFZZ= 1 THENHY=QY: H2=Yl 
: rem 51 

2250 XY=Yl : rem 65 
2260 FORE=OT070 :rem 109 
2270 BO(E)=A(E) :NEXT :rem 127 
2280 GOSUB750 :rem 232 
2290 FORQ=lT08 : rem 78 
2300 IFY1+0F(Q) <OTHEN2330 : rem 163 
2310 IFPO (Yl +OF (Q))=2THENPO(Yl +OF (Q))=l : G 

OT02330 : rem 84 
2320 PO(Yl+OF(Q)J=O : rem 16 
2330 NEXTQ :rem 88 
2340 RETURN : rem 169 
2350 IFXY=7THEN2410 : rem 116 
2360 IFXY=63THEN2440 : rem 170 
2370 IFXY=70THEN2470 :rem 172 
2380 FORI=9T013:PT(I)=15- I:NEXT :rem 132 
2390 FORI=1T037STEP9:PT(I)=6-INT(I/9):NEX 

T :rem 108 
2400 RETURN :rem 166 
2410 FORI=6T042STEP9:PT(I) =6-INT(I/9):NEX 

T :rem 102 
2420 FORI=16T012STEP-1 : PT(I)=I-lO:NEXT 

:rem 65 
2430 RETURN :rem 169 
2440 FOR1=54T058:PT(1)=60 - 1:NEXT:rem 186 
2450 FOR1=64T028STEP-9:PT(1)=INT(I/9)-l:N 

EXT : rem 202 
2460 RETURN : rem 172 
2470 FORI=61T058STEP- 1 : PT(I) =l-55:NEXT 

: rem 89 
2480 FORI=69T033STEP-9 : PT(I)=INT(l/9)-l : N 

EXT :rem 206 
2490 RETURN : r em 175 
2500 FOR1=1T08 : rem 64 
2510 READA :rem 37 
2520 OF(I)=A : NEXT : rem 239 
2530 FORX=OT071 :rem 129 
2540 READA : PT(X)=A :rem 45 
2550 NEXTX : rem 99 
2560 FORI=8T071STEP9 :BO( I)=5: NEXT 

: rem 66 
2570 FORI=COTOC0+24:POKEI,O:NEXT : rem 26 
2580 POKEC0+5,130:POKEC0+6 , 66:POKEC0+2 4, l 

5 : rem 194 
2590 RETURN :rem 176 
2600 DATA-10, - 9, - 8, -1, 1,8,9,lO :rem 208 
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2610 DATA16,-8,5,2,2,5,-8,16,0,-8,-12,-2, 
- 2, - 2, - 2,-12,-8,0 :rem 251 

2620 DATA5, - 2,8,2,2,8,-2,5,0,2,-2,2,l,l,2 
,-2,2,0 :rem 20 

2630 DATA2, - 2,2, 1 ,l,2,-2,2,0,5,-2,8,2,2,8 
,-2,5,0 :rem 21 

2640 DATA-8,-12,-2,-2,-2,-2,-12,-8,0,16,-
8,5,2,2,5 , -8,16,0 :rem 254 

2650 DATA0,0,0,0,0,0,0,0 :rem 155 
2660 DATA0,0,0,0,15,240,0,15 :rem 11 o 
2670 DATA240,0,12,48,0 , 12,48,0 :rem 225 
2680 DATA12,48,0,12,48,0,15,240 :rem 24 
2690 DATA0,15,240,0,0,0,0,0 :rem 59 
2700 DATA0,0,0,0,0,0,0,0 :rem 151 
2710 DATAO,O,O,O,O,O,O,O :rem 152 
2720 DATA0,0,0,0,0,0,0,235 :rem 3 
2730 DATA0,0,0,0,0,0,63,252 : rem 60 
2740 DATA0,63,252,0,48,12 , 0,48 :rem 232 
2750 DATA12,0,48,12,0,48,12,0 :rem 173 
2760 DATA48,12,0,48,12,0,48,12 :rem 234 
2770 DATA0,48,12,0,63 , 252,0,63 :rem 232 
2780 DATA252,0,0,0,0,0,0,0 :rem 8 
2790 DATA0,0,0,0,0,0,0,0 :rem 160 
2800 DATA0,0,0,0,0,0,0,235 :rem 2 
2810 DATA255,255,0,255,255,0,192,3 

:rem 184 
2820 DATA0,192,3,0,192,3,0 , 192 :rem 228 
2830 DATA3,0,192,3,0,192,3,0 :rem 124 
2840 DATA192,3,0,192,3,0,192,3 :rem 233 
2850 DATA0,192,3,0,192,3,0,192 :rem 23 1 
2860 DATA3,0,255,255,0,255,255,0:rem 81 
2870 DATA0,0,0 , 0,0,0,0,0 :rem 159 
2880 DATA0,0,0,0 , 0,0,0,8 :rem 168 
2890 DATA63,63,63,63,31,15,7,0,0:rem 82 
2900 DATA252,252,252,248,240,224,0,0 

:rem 16 
2910 OATA0,0,7,15,31,63,63,63 :rem 182 
2920 DATA0,0,224,240,248,252,252,252 

:rem 18 
2930 DATA l , l , l , 1 , 1 , O , O , 1 , l , O , O , l , l , l , 1 , l 

:rem 136 
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Arriva un home computer 
favoloso, l 'ideale per iniziare 
subito e meglio. 

Commodore 16: nuovo, 
grintoso, portentoso ... e 
niente costoso. Commodore 
16 è completo, versatile, 
potente (usa il BASIC 3.5, la 



versione più potente del 
linguaggio; è utile per 
sviluppare l'apprendimento 
del linguaggio del futuro. 

È facilissimo da usare, è 
divertente e ti dà una mano a 
risolvere un sacco di 
problemi. 

Commodore 16 è un 
"super-Vie" per quanto 
riguarda la capacità, la 
memoria (161<), le prestazioni. 

È anche un videogioco 
superbo, con grafica in alta 
risoluzione, due generatori di 
suono incorporati, entu-

, 
siasmanti cartucce giochi. 

Commodore ti fa scegliere. 
Commodore Italiana S.p.A. 
te/. 021618321. 

( : commodore 
COMPUTER 



di T. Hel .. rck 
trad. e adatt. 
di f. Sarclaa 

Q.eeta breve roatl•• la llagaag
glo macclllaa eepaade - carat
tere, faceadolo apparire eallo 
ec•er•o q-ttro volte pii graa
de rlepetto alla mleara aoraale. 
I caratteri glgaatl poeeoao com· 
pone titoli o ••••r• u .. tl per 
una grande varletà di altrl ecopl. 
Il progr••••· che preeeatlamo 
nelle due vereloal per C64 • VIC 
20, è co•patlblle coa tutte le 
sta•pa•tl Com•odore. 

Caratteri giganti possono servire per 
comporre utoll, per Insegnare l'alfa

beto ai bambinl In programmi educativi 
o per molte altre cose ancora. Potreste 
costruire tali caratteri per mezzo dei 
simboli grafici disponibili sulla tastiera 
del vostro computer, ma per fare ciò 
sono necessarie molte prove e molto 
tempo; inoltre creare un intero alfabeto 
comporterebbe un grande spreco di me· 
moria. 
li modo più semplice per mostrare una 
lettera enorme, senza fare prove labo· 
riose o usare molta memoria, è quello 
di leggere, tramite istruzioni PEEK, 
l'area di memoria ROM generatrice di 
caratteri e stampare uno spazio pieno 
(cioè in reverse) per ogni bit che vale 
l ; se invece Il bit vale O, si stampa uno 
spazio semplice. Lo svantaggio princi· 
pale di questo metodo è che ogni carat· 
tere visualizzato sarebbe otto volte più 
grande · di uno normale, occupando 
un'area di ben 64 spazi, che è decisa· 
mente eccessiva: sullo schermo del VlC 
Infatti non si riuscirebbe a stampare più 
dl quattro tetterei Per aggirare questo 
problema (mantenendo comunque 
l'idea dl leggere la ROM) possiamo tut
tavia utilizzare alcuni caratteri grafici, 
come vedremo nel prossimo paragra. 
fo. 

I caratteri "q .. rto di 
q .. drato" 
Provate a battere la sequenza 
lKBVDCF tenendo premuto Il tasto 
Commodore. I sette caratteri che appa· 
iono sullo schermo, assieme allo spazio, 
formano metà del set grafico "quarto di 
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quadrato"; l'altra metà si ottiene pre· 
mendo gli stessi tasti In modo reverse. 
Abbiamo così in totale 16 caratteri, uno 
per ogni possibile combinazione dei 
quattro "quarti di quadrato" accesi o 
spenti. 
Questi simboli grafici ci permettono di 
costruire uno schermo a media risolu
z.ione, meno complicato da programma
re di quello ad alta risoluzione e in ogni 
caso più potente del sistema a bassa 
risoluzione illustrato precedentemente. 
Invece di comandare l'accensione di ca· 
ratteri interi, si controllano dei grandi 
"pixel" (punt.i dello schermo), ognuno 
dei quali è grande un quarto di un cara!· 
tere intero. In tal modo lo schermo di 
un VIC 20 acquista una risoluzione di 

44x46 "megapuntl" (ognuno dei quali 
è composto da 4x4=16 pixel), mentre 
la risoluzione di un C64diventa 80x50. 
Questo è Il concetto su cui è basato il 
programma che vi presentiamo. li pro· 
cedimento seguito consiste nel leggere 
la ROM dei caratteri e tradurre ogni bit 
in un "mega punto", stampando il corri
spondente carattere grafico "quarto di 
quadrato". Sl potrebbe farlo In BASIC, 
utilizzando una gran quantità di PEEK 
e di POKE, ma il linguaggio macchina 
è decisamente più veloce ed elegante. 
Il programma è facile da usare: dopo 
averlo digitato e salvato, battete RUN. 
Una breve routine in linguaggio macchi· 
na viene memorizzata tramite istruzionl 
POKE; per attivarla dovete effettuare 



due POKE e un comando SYS: 

POKE249,0: POKE250,l : SYS828 

A questo punto dovrebbe apparire una 
grande "A" maiuscola, larga quattro ca
ratteri e altrettanto alta. Provate ora a 
premere simultaneamente Commodore 
e SHIFT per ottenere Il set minuscolo, 
tornate col cursore sulla linea contenen· 
te le POKE e premete RETURN: in tal 
modo apparirà una grande "a" minu· 
scola. Se poi modificate In 129 il valore 
memorizzato nella locazione 250, allora 
la lettera gigante apparirà in reverse. 
Una volta che avete salvato il program
ma, e lo avete fatto girare, battete NEW 
per cancellarlo (ciò non influirà sulla 
routine in linguaggio macchina, che è 
memorizzata nel buffer di cassetta). Di
gitate le seguenti linee: 

10 MK=7:REM - PER IL VIC 20 
MK=3 
20 PRINT"[CLR)"; 
30 FORX=OT0255 
40 Y=(XANDMK)'4:POKE249.Y 
50 lFXANDMK THENPRINT"(4 SU]"; 
60 POKE250,X:SYS828 
70 NEXT 

Battete RUN e l'intero set di caratteri 
Commodore sfilerà sullo schermo. Al· 
tenzlone: non potete salvare questo 
programmino di esempio su nastro, in 
quanto ogni operazione effettuata usan· 
do Il registratore cancella la routine dal 
buffer di cassetta. 
La parte alta del carattere gigante com
pare nella posizione in cui si trova il 
cursore al momento in cui viene esegui· 
to il comando SYS; il valore memorizza· 
to tramite POKE nella locazione 249 
determina di quanti spazi deve avanza
re il cursore prima della stampa. Que
sto numero deve essere compreso tra 
O e 17 con il VIC oppure tra O e 35 con 
Il C64. 
Il numero che dovete poi memorizzare 
nella locazione 250 è Invece il codice di 
schermo (non il codice ASCII!) del ca· 
ratiere che volete stampare. I valori tra 
1 e 26 sono le lettere A-Z, da 48 a 57 
abbiamo le cifre 0-9, e gli altri valori 
inferiori a 128 corrispondono al rima· 
ner.ti simboli sulla tastiera. Da 128 a 
255 cl sono gli stessi caratteri in rever
se; ad esempio, se volete una S dovete 
usare il codice 19, mentre per ottenere 
la S In reverse bisogna usare il codice 
19+128-147. 
Dopo aver effettuato le POKE nelle lo
cazioni 249 e 250 digitate SYS 828 e 
il carattere gigante apparir<\ Istantanea· 
mente. 

Caratteri giganti 
versione per VIC 20 

Tre vaata99i e aa 
lacoaveaieate 
Il programma in linguaggio macchina fa 
apparire sullo schermo gli appropriati 
caratteri "quarto di quadrato", usando 
la routine PRINT (Indirizzo $FFD2) del 
sistema operativo Kernal e non memo
rizzando direttamente i caratteri nella 
mappa di schermo. Con questo metodo 
è necessario commutare piìl volte tra 
REVERSE ON e REVERSE OFF duran
te la stampa, e ciò rende l'operazione 
piuttosto laboriosa. Tuttavia ci sono dei 
grossi vantaggi usando la routine in 
$FFD2: vediamoli. 
Il primo consiste nel fatto che la versio
ne per Il VIC 20 non deve tener conto 
di quali espansioni di memoria siano 
eventualmente connesse. Se Invece uti
lizzassimo la mappa di schermo, an
dremmo incontro a grossi problemi, poi· 
ché essa viene rilocata usando alcune 
espansioni. 
Un altro vantaggio è che i caratteri gi· 
ganll possono essere inviati ad una 
qualsiasi stampante Commodore, effet
tuando solo un piccolo cambiamento 
nel programma che memorizza la rou ti· 
ne (vedi la linea 951 nel programma del 
C64 e la linea 923 in quello del VIC); 
questo cambiamento consiste nel sosti· 
tuire un valore in un 'istruzione DATA, 
in modo tale che per posizionare la let
tera gigante vengano stampati degli 
spazi anziché dei cursori a destra. Per 
azionare la s tampante digitate 

OPEN4,4: CMD4: POKE249,xx: PO
KE250,yy: SYS828 

Ricordatevi di sostituire a xx la posizio
ne in cui volete che avvenga la stampa 
e a yy il codice di schermo. Se potete, 
regolate a zero la spaziatura tra le righe 
della stampante, in modo che non cl sia 
spazio tra I caratteri grafici che compon· 
gono la lettera gigante. Quando avete 
finito di stampare usate le istruzioni 
PRINT #- 4:CLOSE4 per chiudere cor
rettamente il canale con la stampante. 
Sfortunatamente le stampanti non con
sentono movimenti di cursore verso l'al
to, per cui è possibile stampre un solo 
carattere gigante per riga. Per aggirare 
questa limllazìone potreste muovere 
manualmente la carta all'indietro, op· 
pure usare un programma che stampi 
su carta una copia del contenuto dello 
schermo. 
Il terzo vanteggio è dato dalla flessibilità 
della routine PRINT del Kernal: potete 
stampare lettere giganti In qualsiasi 
punto dello schermo e con qualsiasi co
lore (semplicemente modificando il co
lore del cursore). E infine possibile an· 

che mescolare caratteri maiuscoli, mi· 
nuscoli e simboli grafici nella medesima 
schermata. 
L'unico piccolo inconveniente è che 
ogni riga termina con un carattere CR 
(a capo), e a causa di ciò non è possibile 
stampare una lettera gigante all' estre· 
mltà destra dello schermo. 

Coae fa.aziona 
Il programma BASIC comprende due 
cicli di istruzioni POKE. Il primo memo
rizza nelle locazioni 688-703 i codici 
ASCII modificati dei caratteri grafici 
"quarto di quadraton. I valori sono mo
dificati perché contengono un flag (Il bit 
6) che, se vale 1, segnala che Il caralte· 
re deve comparire in reverse; lnlattl Il 
codice ASCII (a differenza di quello di 
schermo) non distingue tra i caratteri 
normali e quelli Ln reverse. Prima di 
stampare il carattere il bit 6 viene posto 
a zero effettuando un ANO del codice 
con $BF (191). 
Il secondo ciclo memorizza la routine In 
linguaggio macchina nell'area che inizia 
dalla locazione 828 (quindi nel buffer di 
cassetta). La routine è scritta In modo 
da poter essere rllocata: se avete biso
gno del buffer per un altro programma 
in linguaggio macchina, oppure se avete 
la necessità di usare il registratore, allo· 
ra potete memorizzare la routine In 
qualsiasi altra zona di RAM (il primo 
ciclo non può però essere spostato). Se 
usate la memoria BASIC, fate attenzio
ne a proteggere la routine contro una 
eventuale cancellazione da parte dei 
programmi BASIC. 
Per chi si Interessa di linguaggio macchi· 
na diamo una breve spiegazione del fun
zionamento della routine. Innanzitutto 
viene stabilito quale set di caratteri si 
usa (maiuscolo/ grafico oppure minu· 
scolo/ maiuscolo) , modifica•1do di con
seguenza un puntatore in 'agina zero. 
Il valore del codice di sc11ermo viene 
quindi moltiplicato per 8 e addizionato 
al puntatore, ottenendo l'indirizzo rela
tivo al carattere desideralo. A questo 
punto i byte della ROM-caratteri vengo· 
no letti due per volta; effettuando alter
nativamente degli shift a sinistra dei by
te (ASL) e delle rotazioni a sinistra del· 
l'accumulatore (ROL}. viene generato 
un numero compreso tra O e 15, che 
serve ad indicare (puntando all'elemen
to appropriato della tavola 688-703) 
quale dei 16 caratteri "quarto di qua
drato") debba essere utilizzato. Succes
sivamentre si testa il bit 6 (reverse si/ 
no) ed infine viene effettuato un JSR 
$FFD2 per stampare il carattere. La 
routine ricomincia quindi il ciclo per rl· 
cavare i successivi bit da decodificare. 

20 T•O:FORJ=828T0978 : READK:T•T+K:POKEJ,K : 
10 T=O:FORJ=688T0703:READK:T=T+K:POKEJ,K: NEXT :rem 1•s 

NBXT :rem 13• 
l S IFT<>3078THENPRINT"ERRORE NELLE 

{ 10 SPAZI}ISTRUZIONI DATA" :END 
: rem 31 

25 IFT<>17289THENPRINT"ERRORE NELLE 
{ 10 SPAZI}ISTRUZIONI DATA":END 

30 POKE249,0 
: rem 89 
:r:em 141 
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688 DATA32,188,190,226,172,225,191,251 
:rem 148 

696 DATA187,255,161,236,162,254,252,96 
:rem 158 

828 DATA169,128,133,004,173,005 :rem 46 
834 DATA144 , 041,002,240,004,169 :rem 31 
840 DATA136,133,004,169,000,162 :rem 32 
846 DATA003 , 006.250,042,202,208 : rem 28 
852 DATA250,024,101,004,133,004 :rem 19 
858 DATA165,250,133,003,169,000 :rem 40 
864 DATA133,250,169,005,133,002 : rem 36 
870 DATA160,000,177,003,133,005 :rem 26 
876 DATA230,003,177,003,133 , 006 :rem 34 
882 DATA230,003,198,002,240,028 : rem 36 
888 DATA162,004,169,000,006,006 :rem 39 
894 DATA042 , 006,006,042,006,005 :rem 30 
900 DATA042 , 006,005,042,164,250 :rem 24 
906 DATA153,048,002,230 ,250 ,202 :rem 28 
912 DATA208,232,2 40,210,160 ,000 :rem 19 
918 DATA166,249,240,008,169 :rem 118 
923 DATA029 : REM 032 USANDO LA STAMPANTE 

:rem 10 
924 DATA032,210,255,202,208,250 :rem 30 
930 DATA169,004,133,006,185,048 :rem 45 
936 DATA002,170,189,176,002,133 :rem 43 
942 DATA005,041,064,240,005,169 : rem 36 
948 DATA018 , 032,210 , 255,165,005 :rem 41 
954 DATA04l,19l,032,210 , 255,169 :rem 44 
960 DATA146,032,210,255,200,l98 :rem 40 
96 6 DATA006,208,221,169,013,032 :rem 41 
972 DATA210,255,192,016,208,196 :rem 52 
978 DATA096 : rem 97 
l 000 PRINT" {CLR) { 2 GIU ' } {BLU)X a NUMERO 

(0-17)" :rem 231 
1001 PRINT"{GIU')Y • NUMERO (0-255)" 

: rem 90 
1003 PRINT"{ 4 GIU'}POKE 249,X (POSIZIONE 

) ":PRINT"{GIU' }POKE 250,Y (CARATTERE 
) " :rem 143 

1004 PRINT"(GIU ' }SYS828 PER ATTIVARE" 

Caratteri giganti 
versione per C64 
10 T=O:FORJ•688T0703:READK:T•T+K:POKEJ,K: 

NEXT : rem 134 
15 IFT<>3078THBNPRINT"ERRORE NELLE ISTRUZ 

IONI DATA" :ENO :rem 31 
20 T=O:PORJ=828T01006:READK:T•T+K:POKEJ,K 

:NEXT :rem 176 
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25 IFT<>20306THENPRINT"ERRORE NELLE ISTRU 
ZIONI DATA":ENO :rem 73 

30 .POKE249,0 : rem 141 
6 8 8 DATA 3 2 I l 8 8 , 1 9 o , 2 2 6, 1 72 I 2 2 5 , 1 91 , 2 51 

:rem 148 
696 DATA187,255,161,236,162 , 254,252 , 96 

:rem 158 
828 DATA169,208,133,004,1 73 , 024 :rem 46 
834 DATA208,041,002,240,004,169 : rem 32 
840 DATA216,133,004,169,000,162 :rem 31 
846 DATA003,006,250,042,202,208 :rem 28 
852 DATA250,024,101 , 004,133,004 :rem 19 
858 DATA165,250,133,003,173 , 014 :rem 40 
864 DATA220,041,254,1 41 , 01 4,220 : rem 27 
870 DATA165,001 , 041,251,133,001 :rem 23 
876 DATA169,000,133,250,169,005 :rem 46 
882 DATA133,002,160,000,177,003 :rem 26 
888 DATA133,005,230,003,177,003 :rem 36 
894 DATA133,006,230,003,198,002 :rem 36 
900 DATA240,028,162,004,169,000 :rem 28 
906 DATA006,006,042,006,006,042 :rem 25 
912 DATA006,005,042,006,005,042 :rem 20 
918 DATA164,250,153,048,002,230 :rem 38 
924 DATA250,202 , 208,232,240,210 :rem 26 
930 DATA165,001,009,004 , 133,001 :rem 20 
936 DATA173,014,220,009,001,141 :rem 28 
942 DATA014,220,160,000,166,249 :rem 33 
948 DATA240,008, 169 :rem 229 
951 DATA029 : REM 032 USANDO LA STAMPANTE 

:rem 11 
952 DATA032,210 :rem 14 
954 DATA255,202,208,250,169,004 :rem 45 
960 DATA133,006,18S,048,002,170 : rem 38 
966 DATA189,176,002,133,005,041 : rem 46 
97 2 DATA064,240 , 005,169,018 , 032 :rem 43 
978 DATA210,255,165 ,005,041,191 : rem 46 
984 DATA032 , 210,255,169 ,14 6 , 032 : rem 47 
990 DATA210 , 255,200,198,006,208 : rem 43 
996 DATA221,169,013,032,210,255 : rem 43 
1002 DATA192,016,208,196,096 :rem 153 
1003 PRINT"{CLR}( 5 GIU'}(WHT}"TAB(9)"X = 

NUMERO TRA O E 35" : rem 86 
1004 PRINTTAB(9)" {GIU ' }Y •NUMERO TRA O E 

255" :rem 108 
1005 PRINTTAB(9) " { 3 GIU'}POKE249,X 

{ 2 SPAZI} (POSIZIONE).. : rem 142 
1006 PRINTTAB(9)"{GIU ' }POKE250,Y 

( 2 SPAZI}(CARATTERE)" : rem 65 
1007 PRINTTAB(9J "(GIU' }SYS828( 2 SPAZI}PE 

R ATTIVARE ( 2 GIU' }" :rem 21 



di F . .I. Tyniw 
trad. ed adatt. 
di S . Antico li e M. Albue lll 

l a qaesto gio co blsogo a colpire, 
mediante aaa pallina vagante , 
del berNgll in aamero selezio
nabile. 

P remendo il tasto recante la freccia 
rivolta a sinistra verrà visualizzato 

uno "specchietto" inclinato. La stessa 
funzione è assolta dal tasto 'Fl' che, 
però, visualizza uno "specchietto" Incli
nato nella direz'ione Inversa rispetto a 
quella visualizzata premendo la freccet
ta. 
Quando la pallina tocca uno di questi 
Mspecchiettl" viene riflessa di 90 gradi 
in una c!Jrezione che varia a seconda 
dell'orientamento dello wspecchietto". 
Se la pallina colpisce un bersaglìo, ven
gono guadagnati 10 punti. 
Ogni volta che la pallina viene riflessa 
da uno specchietto viene sottratto un 
punto dal punteggio finora totalizzato. 
In questo gioco è anche possibile can
cellare tutti gli specchietti presenti su llo 
schermo, premendo il tasto recante il 
simbolo della Lira. 
Attenzione, però, perché per ogni spec
chietto cancellato vengono sottratti 5 
punti dal punteggio totale e perciò que
sta opzione è meglio utilizzarla il meno 
possibile. 
A!l'inizio del programma è possibile 
spostare lo schermo nelle quattro dire
zioni cardinali, in modo da centrarlo 
perfettamente sul proprio televisore. 
E allora ..... buona rimbalzata! 

Deflector per VIC 20 
10 PRINT" {CLR) ":TR•2 08:J•3:BC=36879:VO•BC 

-l:S4=BC-2:S3•BC-3:S2•BC-4:S1 2 BC-5 
: rem 4 

20 GOSUB63000:POKEBC,93:V•l5 : rem 148 
122 PRI NT"{GI U'}ISTRUZIONI {DES}? (S/N)" 

: rem 20 
123 GETV$ : IFV$ • ""THEN123 : rem 121 
125 IFV$="S"THENGOSUB1000 : rem 229 
130 PRINT"{CLR}"CHR$(142) : rem 225 
140 K=O : T=O:CL•5 : rem 131 
142 INPUT" {GIU '}QOANTI BERSAGLI" ; J:J=ABS( 

J) : rem 78 
144 IFJ>506THENPRINT"TROPPI!! ! " : GOT0142 

: rem 150 
146 IFJ<l 00RJ>200THENPRINT" {GIU ' }BRAVO! G 

I USTA IDEA" : rem 88 

155 FORI•lT01000: NEXT:PRINT" {CLR}" : GOSUB7 
000 : rem 53 

157 SS=7680 ~SR= 38 4 00 :rem 112 
160 FORI•lTOJ :rem 34 
170 A•INT(506*RNO(l)) : rem 125 
180 IFPEEK(SS+A)=TRTHEN170 :rem 90 
185 POKES,O:POKES,O :rem 148 
190 POKESS+A,TR : POKESR+A,6:GOSUB4300 

:rem 10 
200 NEXTI : rem 26 
205 POKES2 , 0 : POKES , 0 : rem 191 
210 A=INT(506*RND(l)) :rem 120 
230 U=A+SS :rem 57 
240 DI=l:IFRND(l)>.5THENDI=-1 : rem 184 
300 GETX$ : rem 239 
310 IFX$<>""THEN600 :rem 34 
320 NE=U+DI : rem 11 4 
330 IFABS(DI)•lTHEN430 :rem l 3 
340 IFDI>OTHEN380 : rem 235 
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350 IFNE<SSTHENDI =-DI:GOSUB6000:GOT0320 
:rem 215 

355 A•NE :rem 174 
360 IFPEEK(A)=77THENDI=-l : NE•NE- 1 

:rem 220 
370 IFPEEK(A) =78THENDI=1:NE•NB+l:GOT0530 

: rem 186 
375 GOT0530 : rem 112 
380 IFNE>SS+506THENDI=-Dl : GOSU86000:GOT03 

20 :rem 162 
390 A•NE : rem 173 
40 0 IFPEEK(A)=77THENDI =l :NE•NE+l :rem 168 
.41 O IPPEEK (A) =78THENDI=- 1 : NE• NE-1 

: rem 217 
42 0 GOT0530 : rem 103 
430 IFDI>OTHEN4 90 :rem 237 
440 IFNE-22* INT (NE/22)=1THENDI =-DI :GOSUB6 

200:GOT0320 :rem 130 
450 A•NE :rem 170 
460 IFPEEK (A)=71THENDI=-22:NE•NE+DI 

: rem 106 
4 70 IFPEEK(A)=78THENDI=22 : N"E=NE+DI 

:rem 63 
480 GOT0530 : rem 109 
490 1PNE-22*1NT(NE/22)=2THENDI= - DI:GOSU86 

200:GOT0320 :rem 136 
500 A•NE : rem 166 
510 IFPEEK(A)=77THENDI=22:NEsNE+DI 

:rem 57 
520 IFPEEK( A) =78THENDI =-22:NE•NE+DI 

:rem 104 
530 POKEU,32 :rem 173 
540 IFPEEK(NE)=32THENPOKENE,81 :U=NE :GOT03 

00 :rem 190 
550 IFPEEK(NE)zTRTHENK=K+l:SC•SC+lO 

: rem 162 
552 IFPEEK(NE)=TRTHENGOSU85000 :rem 139 
555 POKENE,170 : U=NE: FORI=lT025:NEXT 

: rem 223 
560 IFK>J-1 THEN700 : rem 33 
570 GOT0300 : rem 104 
600 IFX$=""THENA=78 : GOT0630 : rem 169 
610 IFX$ ="{Fl} " THENA=77:GOT0630 :rem 207 
615 IFXS· " - "THENGOSUB2000 :rem 245 
616 IFX$ ="Q"THEN990 :rem 75 
620 GOT0320 :rem 102 
62 5 GOSUB4 600 : rem 231 
630 IPPEEK(U+DI) =32THENPOKEU+DI,A:SL•SL+l 

: SC=SC- 1 :rem 55 
640 GOT0300 : rem 102 
700 REM : rem 123 
712 PRINT"{CLR}" : POKEBC,125 : rem 176 
715 IFSC>HSTHENHS=SC : PRINT"(RVS}NUOVO "; 

:rem 39 
716 PRINT"RECORO : "HS"{SIN} " :rem 228 
717 PRINT" ( 6 SPAZI}LA PALLINA " : rem 254 
720 PRI NT"( GIU ' }HA PRESO"SL"'SPECCHI"' 

: rem 189 
730 PRI NT"{ GIU'}HA PRESO"J " BERSAGLI" 

905 PRINT" {GIU'} PUN'l'EGGIO: "; SC 
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: rem 101 
: rem 61 

91 O PRINT" { 2 GIU'} ANCORA (S O N)" 
: rem 130 

920 GETW$ : IFW$ =""THEN920 :rem 133 
925 IFW$s"N"THEN990 : rem 74 
926 SL=O:SC•O :rem 234 
930 PRINT:PRINT"QUANTI BERSAGLI";: INPUTJ 

: rem 158 
940 J =ABS( INT (J)) : rem 209 
960 PRINT"{CLR}":POKEBC , 93:GOSUB7000:K•O: 

. T=O :GOT01 55 : rem 5 
990 PRINT" {CLR} " :POKEBC , 27 :END :rem 154 
1 000 PRlNT" { CLR} " : rem 37 
1010 PRINTCHR$( 14); " { 3 SPAZI}L'OBB I ETTIV 

O{ 2 SPAZI}OI" - :rem 252 
1015 PRINT"{ 2 SPAZI}QUESTO GIOCO E' DI " 

: rem 227 
1020 PRINT"{ 2 SPAZI}MANDARE LA PALLINA" 

:rem 26 
1025 PRINT"{ 2 SPAZI}CONTRO I{ 2 SPAZI}BE 

RSAGLI" : rem o 
l 030 PRINT"USANDO 'fl ' { 2 SPAZI}E " PER 

"; : rem 184 
1035 PRINT" CREARE GLI 'SPECCHI' " 

: rem 117 
1 040 PRINT" E • - ' PER CANCELLARE " 

: rem 54 
1045 PRINT" GLI ' SPECCH I ' { 2 SPAZI}DALLO" 

: rem 48 
1050 PRINT"{ 7 SPAZI}SCHERMO . " :rem 214 
1083 PRINT" { 2 GIU'}PREMERE UN TASTO • ••• 

: rem 181 
1090 GET8$:IFB$= ""THEN1090 : rem 185 
1100 PRINT"{CLR}{ 2 SPAZI}PER OGNI BERSAG 

LIO" - : rem 82 
1110 PRINT"COLPITO SI CONQUISTANO"; 

: rem 217 
1120 PRINT " 10 P.TI , 1 ~.TO VIENE"; 

: rem 65 
1130 PRINT " { 2 SPAZI}SOTTRATTO PER OGNI" 

: rem 126 
1150 PRINT " RIFLESSIONE E 5 P.TI" 

:rem 240 
1160 PRINT" VENGONO SOTRATTI PER 

{ 4 SPAZI}OGNI{ 2 SPAZI}'SPECCHIO ' 
{ 4 SPAZI}ANNULLATO DURANTE LA" 

: rem 45 
1165 PRINT"{ 4 SPAZI}CANCELLAZIONE." 

:rem 132 
11 70 PRINT" { 2 GIU' ) UN TASTO PER GIOCARE . 

: rem 39 
1180 GETA$:IFAS=""THEN1180 : rem 183 
11 90 RETURN : rem 1 71 
2000 FORI=SSTOSS+50 6 : rem 228 
2010 IFPEEK(I)<>77ANDPEEK(I)<>78THEN2030 

: rem 104 
2020 GOSU84 300:POKES , O: POKES3 , 0:SC• SC-5 : P 

OKEI , 32 :rem 182 
2030 NEXTI :rem 77 
204 o RETURN : rem 166 
4300 SO•INT(RND(l)*l.00)+129 :rem 202 
4310 POKEVO,V : POKES3,SO: POKES2,SO:FORT1•1 

T035:NEXTT1 : RETURN : r em 206 
5000 POKBVO,V:FORS=128T0250STEP10 

: rem 62 
5010 POKBS4,S : rem 251 
5020 NEXTS : rem 89 
5030 POKEVO,V : POKES3,250:PORII=lT025:NEXT 

Il:POKES3 , 0 : POKEVO , O:RETURN: rem 213 
6000 POKEVO ,V: POKES3 ,250 : FORII=1T025: NEXT 

ll: POKES3 ,0: POKEVO,O : RETURN:rem 21 1 
6200 POKEVO,V : POKES3 ,245: FORII =l T025:NEXT 

II:POKES3,0:POKEVO , O :rem 191 



621 O RETURN : rem 1 69 
7000 FORI=38400T038905 : POKEI,6: NEXT:RETUR 

N :rem 13 4 
63000 REM : rem 221 
63010 POKE3 6879 ,24:PRINT"{CLR)" :H=PEEK( 36 

864 ) :V=PEEK (36 865) : rem 249 
63020 PRINT"LO SCHERMO E ' OK S/ N " 

63030 
630 4 0 
63050 
63060 

:rem 78 
GETA$:IFA$•""THEN63030 : rem 27 
IFA$•"N"GOT063060 : rem 248 
PRINT"{CLR}(BLK}";:RETURN :rem 71 
PRINT"{ 2 GIU ' }USARE I TASTI CRSR P 
ER :rem 63 

63070 PRINT" { 2 SPAZI}MUOVERE LO SCHERMO 
: rem l 26 

63080 PRINT"(GIO'} { 2 SPAZI}E 
E' OK { 2 GIU'} " 

<D> QUANDO 
:rem 214 
SPAZI}" 
:rem 151 

63081 PRINT" (RVS}{REO}ROSSO{ 13 

63082 PRINT" (RVS} (CYN)CIANO( 13 SPAZI)" 
: rem 239 

630 83 PRINT" ( RVS }( PUR } PORPORA { 11 SPAZI} 
: rem 166 

6308 4 PRINT" {RVS} {GRN }VERDE( 13 SPAZI)" 
:rem 124 

63085 PRINT"{RVS}{BLU}BLU{ 15 SPAZI}" 
: rem 235 

630 86 PRINT"{RVS} {YEL}GIALLO{ 12 SPl>.ZI}" 
: rem 64 

63090 GETA$:IFA$ • ""THEN63090 :rem 39 
63100 IFA$ ="D"THENPRI NT" {CLR) {BLK}";:RETU 

RN :rem 43 

6311 O IFA$=" {SU } "THENV= V-1 : IFV< OTHENV=O 
:rem 244 

63120 IFA$= " {GIU') "THE NV• V+ l :IFV> 40THENV= 
40 :rem 221 

631 30 IFl>.$=" {SIN} "THE NH =H- l ; IFH< OTHENH=O 
:rem 202 

6314 0 IFA$•" {DES)"THENH•H+l:IFH>l7THENH= l 
7 :rem 1 87 

63150 POKE36864,H:POKE36865 ,V:GOT063090 
: rem 25 
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di M. Celio Zaaollo 

Traflc i •• gioco di "•l••lazlo ne 
arbaaa" la cal Idea i aata coa· 
nataado q-11 perico li co•tltal· 
.cono q•otldl••••••t• •• ••to· 

· •oblii ael coafroatl degll laer•I 
pedoni. 

A vrete infatti notato che gll automo
milisll non si preoccupano affatto 

dei pedoni, anche se camminano sulle 
strisce a loro riservate, e spesso li obbll· 
gane a fare i salti mortali pet evitare in
vestimenti. 
Nel giochino, quindi, Il protagonista è 
un pedone che cerca disperatamente di 
attraversare la strada per poter giunge
re alla propria abitazione. 
Egli ha però la sfortuna di abitare In una 
città di ~Incivili", per cui non sperate 
che gli automobilisti cerchino di scansar
lo; dovrete pensarci voi e vi assicuro 
che non è per niente facile. 
Se riuscirete a giungere dall'altra parte 
della strada, guadagnerete, accompa
gnati da una dolce musichetta, 10 punti 
per attraversamento: in caso contrarlo 
al quinto urto con le auto perderete una 
vita e il suono di un'ambulanza sottoli
neerà il triste evento ... 
Se giungerete ad un punteggio equiva
lente a 100 punii, guadagnerete una 
vita e passerete al secondo schema, nel 

quale l'operazione diverrà veramente 
complessa; noi stessi l'abbiamo supera
to a fatica, comunque vi facciamo i no
stri migliori auguri. 

Per giocare è richiesto il joystick, in 
PORT 2, tramite Il quale potrete co· 
mandare direttamente le richieste di ini· 
zio e fine gioco. · 

Trafic per C64 

10 POKE!>J2BO,O : POKE!>321Jl ,O :rem. 18~ 
1 5 PRINT" ICLR ){ 'l. GIU ' }\OES} (RVS }{ Rl:.'D JM 

{ Jt> SPAiijN(OFFJ" : rem Too 
20 FORI=1T02ù : PRIN~"' l0.l::SJ (RVS} {OFF} " SPC( 

3b) .. (RVS J lOFF } .. : NEXT : rem :.no 
2S PRINT"(Ul::S}{RVSJN( J6 SPAZI }MlOFF }" 

- - :rem 14<1 
3ù PRIN1"' lHOMEJ { J GIU ' }{ 2 DESJlRVSJ 

{YEL)Ml J4 SPMn}N(OFF} " : r em 145 
40 FORI=lTOlll :PRINT" T :t DES){RVS) (OF F }" S 

PC (J4) " {RVS) lOFF) ": NEXT : rem 246 
4 5 PRINT"( 2 OES)(RVS}N { J 4 SPAZI )M{OFF} " 

- : rem 179 
50 PRINT" {HOME){ 4 GIU ' ){ J DESJ{RVS) 

{BLU} M{ 32 SPAZI)N{OFF) " : rem 66 
oO FORI=TTOlb :PRINT" T 3 OES}{RVS} lOFF }"S 

PC (3~J " lRVS} lOFFj ":NEXT :rem 17 

65 PRI NT"l 3 DES)(RVS)!l J2 SPAZIJMtOFF} " 
: rem 2lù 

l !>O PRINT" lHOME) ( "/ GIU ' Il WHT I l !> OES) 
l 2 e J i <R> J { :t e I [<A> J { 2 e } I u 
{ 2 f)! ~( 3 f)-~(<R>]~ ~{ ~ fltt 

: rem 25 
lbO PRINT" { 7 OES)S( ~ SPAZI)(<Q>JC(<R> J 

K i<O>I { :t C) [(W>] (<Q>J l :t C1-
T 3 SPAZIJBT .1. SPA:.IIJB" 7rem 121 

170 PIUN'1'" l 4 DES) l 3 l:;PA~I JJ ( J SPA:ll }J 
J( :t SPA:ll)Jl 2 SPAZI)J-J( 4 SPAZI} 

C[<E>JC J{ 3-C} ": PRINT"l ~ GIU ' } ~TAB ( 
lll) " a y-.. - - :rem 121l 

175 PRINT"l .1. GIU ' ) " TAB{8) "1'1 ARCO 
{ l SPAZI):l A NO L LO" :rem 191 

1110 PRINT"{.: GIU ' J " '1'AB(9)"PREMI FUOCO PE 
R GIOCARE" r em 11 

1115 lFPEEK(56320)•lllTHENGOT019U rem 117 
l ob GOTOl 85 rem 118 
190 GOSUBlùOO rem 219 



20U V•53248:POKEV+ 37 ,1 U:POKJ::V+J8 , 0 : POKEV+ 
28,255 :rcm 217 

205 FORX=704T0766 : RJ:;AD(J:POKEX,Q:NEXT 
:rem 112 

210 POKE20 40 , ll : POKEV+39,5 :rem ~os 
215 FORX•8J2T0~~4:RBAOQ:POKEX,(J:Nl::XT 

:rem 87 
220 POKJ::2041,13:POKEV+40,~ : rem 201 
225 FORX•696T095~:READQ : POKEX,U: NEXT 

: rem 99 
2~0 POKE2042,14:POKEV+4l,7:POKE2044,14:PO 

KJ::V+42,7:POKE2046 ,14: POKEV+45,6 
:rem 195 

235 t'ORX=~tiOTOl 022 :READ(J: POKJ::X,Q: NEX'l' 
:rem 123 

240 POKE2043,15 : POKEV+43,14 : POKE2045,15:P 
OKEV+44, 14 :POl(E2047 , 15 : POKEV+46 ,8 

:rem 43 
245 A•lOO:B•~20:J::=lt>O:F=160:G•lJ6:H•l6U:1 

·l~O :L• 200 :M= l 66:N=200 :rem 179 
250 0•150 :P=l20 : Q=l26 :R•120 :VI=3:rem 25 
255 C•56320 : 0=5632l:I=l+VE:M=M+VE:0=0+60: 

Q•(J+60:E=E+20 :G=G+20 :rem 238 

260 VE•INT(20•RND(l))+40 : rem 45 
319 1FPEEK(C)=126 THENB=B-2U:GOSUB490:IFB 

<80THENB=70 :rem 85 
320 I FPEBK(C)= ll9 '1'HENA=A+4(1: GOSUB49\l:lFA 

>210THENA•220 : r em 16S 
3~5 lFPEEK(C)=l25 THENB=B+lO : GOSUB490:IFB 

>170THENB•220 :rem 174 
3JO 1FPEEK{C)=l23 THENA•A-4 (1 :GOSU8490 :IFA 

<20THENA=30 :rem o3 
360 I FPEEK (V+30) ANOl O= l 0'1'HENA= l 00 : B•.llO : P 

E=PE+l:GOSUBllOOO:IFPE>STHENGOSUB9(100 
:rem 1 b7 

370 lFE>240THENE=40 : G•lb :rem 12 4 
375 H'I)240'1'HBN I=40:M=l6 : rem 143 
3110 IF0>240THENO=~O:Q=l6 :rem 155 
3115 lFA•140ANOB=70THENSC•SC+lO : GOSUB1 0(100 

: A=100:B=~20 : rem 96 
450 POKEV+O,A :POKEV+ l,B: POKEV+2 ,A:POKEV+3 

, B :rem 131 
45 ~ POKEV+4,E:POKEV+5,F:POKEV+6,G:POKEV+7 

, H: POKBV+8,I:POKEV+ 9, L :rem 222 
460 POKEV+10 ,M:POKEV+11,N:POKEV+l2,0 :POKE 

V+ 13 ,P:POKBV+l 4,Q:POKEV+l~ , R :rem ~2 
46 5 POKEV+21,~53 :rem 12V 
4 ìO PRlNT" lHOME}{GlU . }{RVS}"TAB (35) se: PRI 

N'l'" lGIU I ) l RVS} "'l'AB l3::>) VI : PRIN'l'" {GIU I } 

{RVSJ "TAi>(35)PE :rem 120 
475 PRINT" { 2 GlU') (RVSJ " '1'AB(29) PU:GOT025 

5 : rem 23b 
490 POKEV+2l ,L!>4:POKE2041,l): RETURN 

:rem tìl 
500 OATA0,15,0,0,15 , 0 , 0 , 13,4 , 0,l,4,0,15 , l 

2,0,255,252,0,255, 2~2 . 0 , 207,192 
: rem l 80 

505OATA0,79,192,0,79,1~2,V ,1 0,128,0,10,1 
28 ,0,8,160, 0,b,lb0 ,0,232 , 3l :rem 30 

510 OATA0,232 ,32 ,0,192,32, 0 ,1 92 , 32 , 0 ,0,60 
, U, O,b0, 0,0, 0 :rem 70 

515 JU:STORl:: : rem 191 
520 OATA0,15 , 0 , 0 ,15,0, 0 , lJ , 0 , 0 , 1, 0 , 0 , 15 , 0 

, 0 ,63 , 192,0 ,2S5, 192 , 0 , 207 , 244 
:rem 76 

525 DATA0, 207 ,244,0,79,192 , U,74,l 2b ,0,1 0 , 
128,0,B,l28,0,8,l28,0 ,1 0,l26:rem b9 

530 OATAO, 10,128,0,8 , 0 ,0,8 , 0,0, 8 ,0,0 
,1!>,0,0,15,0,0,0, 0 :rem 50 

5J5 DATA192 , 192 ,U,195, l92,0,·/6, 4b, 0,112 ,4 
8,0,48,42,0,12,170,lb0,254,170,170 

:rem 146 

540 UA'l'A170,17 0 , 168 , 170 , 1:t0 1 l72 ,1 70 ,1 70,6 
2,170,2,61,170,62,180,170,254,156 . 

:rem 105 
545 OATA170 , 206 , 112 , 0 , 207 , 0 , 0 , 252 , 0 , 0 ,4 b , 

O, O,O , O, O, O, O,O, O, O, O,O, O :rem 110 
550 REM* **** *OATI hUTO PAR'l'E II***** 

: rem 161 
555 OATA0,0,3,0,U,3,0,3,3,0,15,16tì,0,62,1 

63,0,~8,14J,0,170 , 15,U,170,170 
:rem 147 

SbO OATA2,170,1 70,2,17(1,174,2,ll8,170 ,2,l 
40,170,2,191,170,0,51,1 "/0 :rem 192 

!>65 OA'rAU, !>1 , 192 ,0,b3,U,U,lL,0,0, 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 0,0 ,0, 0,0,0 : rem 40 

570 DA'l'AU , 0 , 128 ,0,0, 1211 ,IJ, 0 , 128 , 0,J, 192 , 0 
, 3 ,1 !:12 : rem 13 

I OUO R~~·····sFONDO*** **** :rem 102 
1005 PRINT" tCLR) {RVS I {REO J [ <R> I l <E> l [ <R>) 

[<J::>l t<R>) i<E>J (<R>) 1<E>J i<R>) 1<E>J 
(<R>) (<l::>) [<R>J t<E>I i<R>) [<E>J l< R>J 
(<E>) t<R>J l<E>J t<R>J t<E>) t<R>) t<E>) 
(<R>) l<B>) l<R>i i<E>) 1<R>I lOFF) " 

: rem o 
1010 PRINT"\RVSi{RJ::OJ[<E>J 1<I<> J 1<E>) 1<R>J 

{RVS)(WHTJPOtUFFilRVS){REDJ(<E>J 
l<R>J{OFFJTRvs){wHT}PO{OFF){RVSJ 
{REO ) 1 <E> ) l <R> J l <J::> ITCJFF) ( 3 SPAZ I) 
(RVS) tRi:!O) l<E>J t<R>) 1<J::>J {OFFJ(RVSJ 
lWHT JPO tOF F J {RVS I (Rl::D Il <R>) l <E> J 
(OFF}ìRvs}tWHTJPOlOFF}(RVSJLRl:.D) 
[<R>J [<E>) i<R>J l<E> J {OFF J" : rem ,7 

1020 PRINT"tRVSJ{RJ::O}(<R>J [<1:;> ) i<R>J 1<E>) 
{RVSJlwHT}PO(OFF JlRVS}(REOJi<R>J 
(<E>)(OFFJTRVSJtWHTiPOlOFFJ(RVSJ 
(RED}[<R>) (<l::>J (<R>JT0FF }! J SPAZI! 
(RVS) {REOJ L<R>l 1<.t::>J i<R>) lOFF / \ RVS) 
(WHT JPO{OFF }tkVS) \REO) l <E> J l <R> J 
(RVSJTWHTÌPO\OFF){RVS}\RJ::O)(<E>J 
(<R>] l<E>J!<R>J lOFF }" :rem 140 

1025 PRINT"{RVS}(Rl:.O} t<E>) (<R>j [<E>] (<R>J 
l<E>) [<R>J 1<E>) i<R>) [<!:':>) t<R>) l<E>J 
[<R> J [<!:':>) {OFF} ( 3 SPAZI } i RVS } (REO) 
[<E>) [<R>J l <B> J i<R>J l<E>J 1<R>J l<E>) 
l<R>I (<E> J l<R>J i< E>J t<R>I i<J::>J {ùFF)" 

:rem 31 
1030 PRINT"( 2 GIU ' }{RVSJ{YELJt tOFF)t 

(RVS}I:: {OFF}t. (RVS }t (OFF}t {RVS} 
~ {OFFTc iRVSTt {OFFJL (RVSTt {OFF} 
'E {RVS}~ (OFFJ~" - : rem 1:> 
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1035 PRINT" {RVSJ(YEL}{ 2 SPAZI}{OFPJ 
{ 2 SPAZI}{RVSJ{ 2 SPAZI J{OFF} 

·{ 2 SPAZI}{RVS}l 2 SPAZIJ{OFFj 
{ 2 SPAZI}{RVS}{ 2 SPAZI}{OFF} 
{ 2 SPA~I}{RVSJl 2 SPAZI}{OPF} 
{ 2 SPAZI}{RVS}{ 2 SPAZI}{OPF} 
{ 2 SPAZIJ{RVS}{ 2 ::.PAZl }lOFP} " 

: rem l&O 
l 0 40 FORI•l TOl 6 : PRINT" {RVS} [ <4> J 

{ 29 SPAZI}(OFF} " : NEXT · : rem 44· 
10 45 PRlNT 11 {HOME} "TAB(29)"{RVSj{WHT} 

{ 1 O C} {OFP} " : rem 204 
1050 FORI•TT023 : PRlNTTAB(29)"lRVSJ {WHT} 

{ 10 .SPAZI}{OPP} " :N.EX'l' :rem 44 
l 055 PRINT" {HOMEJ {GIU I } "TAB (30) Il {RVS JSCOR 

B": PRINTTAB (29)" {RVS} { l O ~}" 
:rem 107 

1060 PRINTTAB(30)•{RVS}VITE" :rem 109 
1065 PRINTTAB(29) " {RVS}{ 10 C}" :rem 224 
1070 PRlNTTAB(30} " lRVS}PENAL":PRlNTTAB(29 

) "{RVS } { lo C }" :rem 244 
1075 PRINTTAB(30J " {RVS}TOTALE": PRINT" 

{GIU ' }{RVS} "TAB(29)"{RVS}{ 10 C) " 
: reiii 185 

..:000 RE'l'URN :rem 162 
3000 RBM** **RICHIESTA NUOVO GIOCO**** * 

: rem 197 
3005 As25S :Bsl70 :rem 51 
3010 PRINT" l HOME }l 12 GIU ' }"TAB (33) "{RVSJ 

SI": PRINT" l 6 GIU I }"TAB ( 33) "{RVS }NO" 
: rem 230 

3015 PRINT"{ 2 GIU ' ]"TAB(3l)"{RVS}ANCORA? 
": PRINT" lHOME}{ 8 GIU 1 }{RVS} " TAB (29) 
PU+SC : rem 66 

3020 IFPEEK(C) =126THÉNB=B-5 : IFB=l 45THENPO 
KEV+21,0:RUN : rem 228 

302 5 IPPEEK(C)=l25THBNB•B+S:IFB•l90THENPO 
KEV+21 , 0 : PRINT"{CLR}":BND :rem 102 

3030 POKEV+O,A:POKEV+l , B: POKBV+2,A:POKEV+ 
3,B: GOT03020 :rem 232 

7000 Rl:':M****VINCITA******* :rem 135 
7005 POKE54296,15 : POKE54295,0 :rem 101 
7010 VV• 54272:POKEVV+6,9:POKEVV+S ,9 

:rem 106 
7015 POKEVV+l,20:POKEVV+4,l'/ :rem 154 
7020 FORNN=lTOSUO:NEX'l'NN :rem 7 
7025 POKEVV+4, 0 : rem 100 
7030 :E=l60 :F•ISO : G=l36:H=l50:1•190:L=l90 

:H=l b6 : N=l90 :rem 14& 
70 35 PRINT" {HOMEJ{ 19 GIU')" : rem 246 
7040 PRINT" {RVS} {YEL}I:. {OFF Jt: {RVS}.E 

{OPF}E lRVS}E tOPPJ I:. lRVS}E lOFF} 
E {RVS}I:. {OPF jl:. {RVS}I:. (OFF}~ {RVS} 
E' toee};;: {RvsJI" - :rem 175 

7045 PRINT" (RVS}{YEL} {OFF}i {RVS) i?. {OFF} 
E tRVS}I:. {OPF }~ {RVS}~-{OFF}i-{RVS} 
E {OFF}~ {RVS}I {OFFJI {RVS}i {OFFJ 
E {RVS}t {OPFJ" - :rem 157 

70!>0 PR!NT" {RVS }{ 29 SPAZI }{OPF} " 
:rem 65 

7055 PRINT"{RVS}{ 29 SPAZI ){OPF}{WHT} " : RE 
TURN : rem 1 Ol 

8000 RJ::.M****SCONTRO* ****** :rem 162 
800 5 POKE54296,15 : POKE54295,0 :rem 102 
8010 VV•54272 : POKEVV+6,0 : POKEVV+ 5,12 

8015 POKEVV+l , 20 : POKEVV+4,33 
&020 PORNN•lT050 : NEXTNN 
8025 POKEVV+4 , 0 
&030 IPVI•OTHENGO'i'03000 
11035 IU::TURN 
80!>3 RETURN 

62 . 5UPEROOMMODORf9 3/85 

:rem 140 
:rem 153 
:rem 216 
: rem 1 Ol 
:rem 145 
:rem 176 
:rem 176 

9ù00 REI-i *** SIRENA ****** ** *** ****** 
:rem 

9010 VV•54272:POKEVV+6,0:POKh"VV+5,237 

~020 
90..: 5 
9030 
9040 
9050 
90b0 
9070 
90110 
9011~ 

90~0 
910 0 

:rem 
POKEVV+2,200:POKEVV+3,0 :rem 
AA=SS :BB=42 :rem 
POKEVV+ l , b0 : POKEVV+4,65 :rem 
FOR NN• l'l'0:.10 :rem 
POKEVV+ 1 , AA : rem 
FORMM;.1T050:NEXTMM : rem 
POKEVV+l ,BB :rem 
FORMM• 1T050:NEXTMM : rem 
IF NN26THEN AA=53:BB=40 :rem 
NEXT NN : rem 
POKEVV+4,0:VI•VI-l : PE•O:J:U:TURN 

: rem 
10000 RE.~ ** * HOME MUSIC******* ** 

183 

1 Yll 
144 

90 
160 
195 
179 
217 
1113 
219 

41 
173 

201 

: rem 119 
1000~ POKJ:::5429ti,15:POKE54295,0 :rem 143 
10010 VV=54272:POKE VV+6,0 : POKE VV+S,11 

: rem 138 
10020 PP•lOOO:(J(J=:.lf (l/12) :rem 7& 
10030 FOR KK•OT04 : rem 181 
l 0040 FOR JJ•OTO 11 : rem 226 
10050 IFJJ=lORJJ•30RJJ=60RJJ=bORJJ• l0THEN 

l 00110 : rem 121 
lOObO POKE VV+l,PP/256 : POKEVV,PP ANO 255 

:rem 22 
10070 POKEVV+4,0 : POKEVV+4,65 : FORNN=lT010 : 

NhXTNN :rem 221 
10080 PP=PP*QO :rem 66 
10090 IFKK• 4THEN 10110 :rem 178 
1010u NEXT JJ ,KK :rem 135 
10110 PORNNmlT0200:NEXTNN :rem 46 
101.t.O POKE VV+4,0 :rem 1311 
10130 IPSC•l 00'rHENGOSUB7000: PU=PU+l 00: se= 

O:Vl•VI+l : rem 41 
10140 RETURN ·:rem 214 
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di M. Cristaib Gdzd 

Ecco la vereioae per C16 del pro· 
gramma "Roalette per C64" pab· 
bllcata eal namero 2 di SUPER· 
VIC dello ecoreo anno. Data la 
rapida diffaeione del C16 ·alme
no a giadlcare dalle rlchieete di 
programmi perveaatici da parte 
dei lettori · c i proponiamo, com· 
patibilmente con la reperibilità 
degli etessi programmi, di pab
bllcare giochi ed utlllty anche 
per C16 ea SUPERCOMMODO
RE. lavitiamo pertanto tatti i let
tori che abbiano acqaletato il 
C16 ad Inviarci I propri lavori 
algllorl. 

I I gioco deUa Roulette è un classico 
deU'anardo. Analizziamo in primo 

luogo il tipo di giocate che è possibile 
effettuare con questo programma: 
- NUMERI PIENI: è la classica giocata 
su un numero che, se estratto, rende 
35 volte la posta. 
- CAVALLI: gruppi di due numeri, ad 
esempio 1 e 2 oppure 1 e 4; paga 17 
volte la posta. 
- TERZINE: gruppi di tre numeri conse· 
cutivi sulla stessa riga, come 1, 2, 3 
oppure 13, 14, 15; paga 11 volte la po· 
sta. 
- CARRE': gruppi di quattro numeri in 
quadrato, come l, 2, 4, 5 oppure 14, 
15, 17, 18; paga 8 volte la posta. 
- SESTINE: gruppi di sei numeri conse· 
cutivi su due righe, come sestina l ·6 
oppure sestina 13-18; paga 5 volte la 
posta. 
- DOZZINE: le tre dozzine giocabili so· 
no la 1-12, la 13-24 e la 25-36; pagano 
2 volte la posta. 
- COLONNE: le tre colonne A, B e C 
pagano 2 volte la posta. 
- PASSE/ MANQUE: I primi 18 numeri 
(1-18) sono U Manque, mentre gli ultimi 
18 (19-36) sono il Passe; questa giocata 
paga 1 volta la posta. 
- PARI/ DISPARI e ROSSO/ NERO 
pagano 1 volta la posta. 
n programma, dopo essersi informato 
sul numero del giocatori (limitato solo 

dalla memoria disponibile nel compu
ter: è stato comunque verificato fino a 
sei giocatori) e sui rispettivi capitali di· 
sponlbili. passa al primo giocatore e gli 
chiede quali giocate intenda fare trami· 
te un menu di gioco. Scegliendo la, o le 
opzioni desiderate, si visualizzerà il ta· 
volo di giocata, ed il programma chiede· 
rà numeri e puntata. Per puntate su 
terzine, carrè, sestine e dozzine sarà 
sufficiente battere il numero più basso 
compreso nel gruppo, ed il computer 
provvederà a calcolare anche glJ altri 
automaticamente. Dopo ogni puntata 
verrà visualizzato il capitale ancora di· 

--------

sponlblle e quello giocato; flnltèi.d! pun
tare, premendo il tasto di fine giocata 
si farà In modo che il calcolatore, dopo 
avervi Informati sul tota le giocato, passi 
a raccogliere le puntate del giocatore 
successivo. 
Quando tutti aljranno effettuato le pro
prie giocate verrà estratto il fatidico nu· 
mero e visualizzati gli esiti, giocatore 
per giocatore e giocata per giocata. 
Si passerà quindi a raccogliere le punta
te successive con lo stesso sistema so
pra descritto. 
Il programma è ricco di controlli e quin· 
di, se provate a barare, vi prende sem· 



pre in castagna. Se poi malaugurata· 
mente finite i vostri soldi, Il computer 
ve ne presterà quanti ne volete, e senza 
pretenderne la restituzione! 
Si ricordi che il capitale di Inizio va im· 
messo per intero, mentre per tutte le 

giocate sarà sufficiente immmetterlo in 
unità di mille lire (così ci si risparmia di 
digitare tutti gli zeri da post-inflazione!). 
Volendo partire con un capitale di due· 
centomila lire si dovrà quindi risponde· 
re alla domanda "Capitale di inizio?" 
con 200000, mentre per giocare · ad 

esempio · diecimila lire sul 7 si dovrà 
rispondere alla domanda "Numero e 
puntata?" con 7,10 (oppure 7+RE· 
TURN, lO+RETURN). 

Non ci resta che augurare a tutti buon 
divertimento! 

Roalette per' C16 
O REM *********************** 
O REM • • 
2 REM * ROULE'M'E PER Cl 6 
3 REM *DI M. CRISTUIB GRIZZI* 
4 REM * SU'PERCOMMODORE * 
5 REM * * 
6 REM *******************'*** 
7 REM 
8 REM 
9 REM 
10 COLOR 0,1:COLOR4,l:PRINTCHR$(14) :VOL8 
20 PRINT"(CLR} (BLU} [<A>J ( 37 *} [<S>) " 
21 FORI • l T020: PRINT" - "TAB ( 38) "-" :NEXT 
22 PRINT " [<Z>J ( 37 *T!<X>) " -

- 23 PRINT"(HOME}( 9 DES}( 8 GIU '}{RVS} 
(WHT}f16 ~{SPAZI]Q(SPAZI}U{SPAZI]L 
{SPAZI}!;{ SPAZI}_!( SPAZI }_!{SPAZI }~{OFF} " 

24 PRINT"( 2 GIU'} ( 10 DES} (GRN}BY SUPER 
CO{ 2 M}ODORE " --

25 FORW=1T02000:NEXT 
26 P1=35 : P2=17:P3= 11 :P4 =8:P5•5:P6=2 : P7=2: 

P8=1 :P9 • 1:A$=" VOLTE+ LA POSTA" 
30 PRINT"{CLR }VUOI LE ISTRUZIONI?" 
31 GETW$:IPW$ <)"S" ANDW$<>"N"THEN31 
32 IFW$="S"THENGOSUB30000 
1 20 COLORO,l:PRINT" {CLR}{WHT}QUANTI GIOC 

ATORI "; --- ---
121 INPUTNP:IFNP• OTHEN1 21 
124 DIMNM\(45,NP) ,T\ ( 45,NP) ,PU\(NP ) ,C (NP ) 

,ZX\ {5) :M•lOOO 
1 25 PORl =lTONP:PRINT"{GIU ' }"ITAB ( 3) :INPUT 

"NOME,PREGO";NO$(I) 
130 INPUT"CAPITALE DI{SPAZI}INIZIO (>1000 

) ";A: PUÌ (I) =A/ 1000: P \ ( I ) =PU\ (I) : PRINT 
:NEXT:G•l 

135 FORPL=lTON P:Z=O:IPPU\( PL) =OANDC(PL)=O 
THEN140 

137 GOSUBSOOO 
140 NEXTPL:GOT0550 
150 REM SUBR. GIOCATA PIENI**** 
155 GOSUBlOOOO:PRINT"{GIU' }QUANTI PIENI G 

IOCHI ?(MAX . 09) "; 
165 INPUTA$:N•VAL (A$) :FORimOTON-l:PRINTI+ 

1; 
170 INPUT"NUMERO E PUNTATA";NM\(l,PL) ,A:T 

%(I,PL)•A 
175 Z=Z+A*M:NEXT:RETURN 
180 REM SUBR.GIOCATA CAVALLI**** 
185 GOSUB10000 : PRINT"{GIU ' }QUANTI CAVALLI 

GIOCHI?(MAX . 06) "; 
200 INPUTA$:N•VAL(A$) :W•9:FORI=lTON 
205 PRINTl;:INPUT"NUMERI E PUNTATA";NM\ (W 

,PL) ,NM\ (W+l, PL) ,A:T\ (W ,PL) =A 
206 Z=Z+A*M:W=W+2:NEXT:RETURN 
210 REM SUBR.GIOCATA TERZINE* *** 
215 GOSUBl 0000 : PRINT"{GIU ' }QUANTE TERZINE 

GIOCHI?(MAX . 06)" ; 
225 INPUTA$:N•VAL(A$):FORI•21TON+20 
230 PRINTI-20;:INPUT"NUM . PIU'BASSO E PONT 

ATA" ;NM\ (I , PL) ,A:T\ ( I, PL) •A 
235 REM CONTROLLO INPUT 
240 FORW•l T034STEP3:1FW= NM \(I ,PL)THEN250 
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245 NEXT : PRINT"{RVS}NUMERO NON CONGRUENTE 
{OFP} RIPETERE!":GOSUB1100:GOT0230 

250 Z=Z+A*M: NEXTI:RETURN 
260 REM S UBR.GIOCATA CARRE'* *** 
265 GOSOBl OOOO :PRINT"{GIU ' }QUANTI CARRE' 

GlOCHI?(MAX.06)"; 

275 INPUTA$:N•VAL(A$) :FORI =27TON+26 
280 PRINTI-26;:INPUT"NUM.PIU' BASSO E PUNT 

ATA";NM\ (I ,PL) ,A:T\(I ,PL)=A 

285 
290 

295 
299 

300 
310 
315 

325 
330 

335 
340 
345 

350 
360 
365 

375 
380 

381 

385 
390 
395 
405 
410 
415 

425 
430 

435 
440 

4 50 
460 
465 

466 

467 
475 

480 
490 

495 
497 

REM CONTROLLO INPUT 
FORW=3T036STEP3:IPNM\(I ,PL) =WORNM%(I , 
PL) =340RNM%( I, PL)•35THEN299 
NEXT:GOT0300 
PRINT"(RVS}NUMERO NON CONGRUENTE{OFP} 

RIPETERE!":GOSUB1100:GOT0280 
Z=Z+A*M:NEXTI:RETURN 
REM SUBR . GIOCATA SESTINE**** 
GOSUBl 0000 :PRINT" (GIU ' }QUANTE SESTINE 

GIOCHI?(MAX . 06 ) " ; 
INPUTA$: N• VAL(A$) : FORI•33TON+32 
PRINTI-32; :INPUT"NUM . PIU'BASSO E PUNT 
ATA";NM\(I,PL),A:T\( I,PL) =A 
REM CONTROLLO INPUT 
FORW=1T034STEP3:IFW•NM%( I,PL)THBN350 
NEXT : PRINT" (RVS}NUMERO NON CONGRUENTE 
{OFF } RIPBTEREJ":GOSUB1100:GOT0330 
Z=Z+A*M: NEXTI:RETURN 
REM SUBR.GIOCATA COLONNE**** 
GOSOBl 0000: PRINT" {GIU' }QUANTE COLONNE 

GIOCHI?(MAX.2)"; 
INPUTA$:N•VAL (A$ ) :PORI=41TON+40 
INPUT"COLONNA E PUNTATA";A$,A:T%(I,PL 
) =A 
IPA$<> "A"ANDA$<>"B"ANOA$<>"C"THBNPRIN 
T" { RVS} NON CONGRUENTE ( OPP} RIPETERE ": 
GOT0380 
IFA$ • "A" THENNM\ (I ,PL) =l 
IFA$="B" THEN'NM%(I ,PL)=2 
IFA$•"C"THENNM%(I,PL) • 3 
Z=Z+A*M:NEXTI:RETURN 
REM SUBR.G IOCATA DOZZINE* *** 
GOSUBlOOOO:PRINT"{GIU'}QUANTE DOZZINE 
?(MAX.2 ) "; 
INPUTA$:N=VAL(A$) :FORI=39TON+38 
INPUT"DOZZINA E PUNTATA " ;NM\(I,PL) , À: 
T%(I,PL) =A 
REM CONTROLLO INPUT 
IFNM%(I ,PL)<>lANDNM%(I , PL)<>2ANDNM%(I 
, PL) <> 3THENPRINT" { RVS} NON CONGRUENTE 
{ OFF} " : GOT0430 
Z=Z+A*M: NEXTI:RETURN 
GOSUBlOOOO:REM GIOCATA PASSE-MANQUE 
INPUT"{GIU' }PASSE O MANQOE?(P/ M) E PU 
NTATA";A$,A:T\( 43,PL)•A 
I FA$<> "P"ANDA$ <> "M"THBNPRINT" {RVS.} NON 
CONGRUENTE{OFF) RIPETERE":GOT0465 

Z=Z+A*M 
IFA$=" P"THENNM%( 4 3,PL)=l:RETURN 

NM\ ( 43,PL) =2:RETURN 
GOSUBlOOOO:REM SUBR.GIOCATA PARI-DISP 
ARI E COLORE 
INPUT " {GIO'}P/D O R/ N ,PUNTATA";A$,W 
Z=Z+W*M 



SOS 

S06 

507 

S08 

Sl O 

550 
551 
SS9 
S60 
561 
S62 
S63 
564 

565 
566 

567 
568 
569 
S70 
576 

577 

S80 

585 

S86 

590 

595 
600 
605 
61 0 

620 

625 
6SO 
6SS 

IFA$ • "P"THENNM%( 44,PL)• l:T\( 44,PL) =W: 
RETURN 
I FA$= "D"T HE NNM\( 44,PL) =2: T\( 44,PL) =W: 
RETURN 
IFA$•"R"THENNM\( 45,PL)=l :T\( 4S,PL) =W : 
RETURN 
IFA$="N"THENNM\( 45,PL)•2:T%( 45,PL)=W: 
RETURN 
PRINT" ( RVS }NON CONGRUENTE{OFF} RI PETE 
RE":Z=Z- W*M: GOT0495 
REM ESTRA ZIONE E CLASS I FICAZIONE 
IFZX>4THENZXa O 
XalNT (RNO (TI ) *37) :ZX%( ZX)•X:ZX=ZX+ l 
IFX<1 9THENPM$., "MANQUE":GOT0 562 
PM$ : "PA( 2 S}E" __ _ 
I FX/ 2=INT (X/ 2)THENPD$ •"PARI": GOTOS64 
PD$="DISPARI" 
FORI =1T03 5STEP2:IFX• ITHENRN$= "NERO" : G 
OT0566 
NEXT:RN$a"RO( 2 S ) O" 
FORI=1T034STEP3:lFX•ITHENC0$•"~":GOTO 
569 
II•I+l:IFX•IITHENCO$•"B":GOT056~ 
NEXT:CO$•"C" -
IFX=OTHENPDS ='"': RN$ ="" :CO$=" " : PM$= '"' 
REM VISUALZZAZIONE*~** 
FORI =lTOl O:PRINT"{CLR} ( 11 GIU'} 
( 12 DES)(RVS ) (YEL}A{ 2 !}ENDERE PRE 
GO{OFF}[<8>J ":FORW=TT0100:NEXT 
PRINT"(CLR}":SOUND 2,800,2:FORW=1T010 
O:NEXTW,I . 
FORPL=lTONP:PRINT"(CLR}":IFPU\ (PL) •OA 
NDC (PL)•OTHEN1 08 5 
PRINT"{YEL}***** ** ***************** 
USCITO IL {RVS } [< 5>J "X" [< 8 >)" 
PRINTPD$;" "; RN$;" "; PM$;" COL. ";CO$ 
:PRI NT 
PRINT"RISULTATI{ SPAZI }OI ( RVS }[ <7> ) "N 
0$ (PL) " {GIU'Jl <8 >)" -
REM PIENI**** 
FORW•OT08: I FT\(W,PL)•OTHEN6SO 
IFX=NM\(W, PL)THEN620 
PRINT"PIENO"TAB (10) NM\(W,PL)TAB ( 30 ) "P 
ERDE": PU\( PL)=PU\ ( PL) -T\(W,PL) :GOT062 
s 
PRINT"PIENO"TAB (1 0) NM \ (W ,PL) TAB ( 30 ) "* 
VINCE!":PU\(PL)•PU\ (PL)+P l *T\ (W,PL) 
NEXTW 
REM CAVALLI**** 
FORW• 9T020STEP2:IFT\ (W,PL)•OTHEN700 

660 
665 

670 
675 

680 
690 
700 
705 
71 0 

7 1 5 

720 
725 

730 
73S 
7SO 
7S5 
760 

765 

770 
775 

780 
785 
790 
795 
800 

805 

8 1 0 
81 5 

820 
825 
850 
855 
856 
857 
858 
860 
86S 

870 

87S 
880 
88S 
890 
895 
900 
905 

906 
910 

IFX=NM\ (W,PL) ORX• NM \ (W+l,PL)THEN675 
PRINT"CAVALLO"TAB ( 10)NM\ (W , PL)"-"NM%( 
W+l,PL)TA8(30) "PEROE" 
PU\( PL)•PU\ (PL) -T\ (W,PL) :GOT0690 
PRINT"CAVALLO"TAB ( lO)NM\ (W,PL)"-"NM\( 
W+ l ,PL) TAB ( 30 ) "*VINCE" 

PU%( PL) •PU\ ( PL)+P2*T\ (W,PL) 
NEXTW 
REM TERZINE** ** 
PORW•21T026:IFT\ (W,PL)=OTHEN7SO 
IFX=NM\(W,PL)ORX=NM\(W,PL) +lORX•NM\ (W 
,PL) +2THEN72 5 
PRINT"TERZ INA "TAB ( 1 0 ) NM \ (W, PL) NM\ (W, P 
L) + I NM\(W,PL) +2TAB ( 30 ) "PERDE" 
PU%( PL) =PU\ ( PL) - T\(W,PL) :GOT073S 
PRINT"TERZINA"TAB( l O) NM\ (W,PL) NM \ (W,P 
L) +lNM\ (W,PL)+2TAB(30 ) "*VINCE" 
PU%( PL)•PU\ ( PLJ +P3*T\ (W,PL) 
NEXTW 
REM CARRE I**** 
F0RW=27T032:IFT\(W,PL) •0THEN790 
A=NM\(W,PL):IFX=AORX• A+10RX•A+30RX=A+ 
4THEN775 
PRINT"CARRE'"TA8(10)A;A+l;A+3;A+4TAB( 
30)"PEROE" 
PU%(PL)=PU\(PL) - T%(W , PL):GOT0785 
PRINT"CARRE ' "TAB (10) A;A+ 1 ; A+3 ;A+4TAB ( 
30)"*VINCE" 
PU%(PLJ =PU\(PL)+P4*T\(W,PL) 
NEXTW 
REM SESTINE* *** 
FORW=33T038:IFT\ (W,PL) • 0THEN850 
PORI•NM\(W,PL) T0NM\ (W,PL)+5:IFX=ITHEN 
81 s 
NEXTI :A: NM\ (W, PL) : PRINT"SESTINA"TAB ( 1 
0JA"-"A+5TAB ( 30 ) "PEROE" 
PU%( PL) =PU%( PL) -T\ (W,PL) :GOT0825 
PRINT"SESTINA"TAB (10 ) A"-"A+5TAB ( 30)"* 
VINCE" 
PU\( PL)=PU%( PL) +P5*T% (W,PL) 
NEXTW 
REM COLONNE**** 
FORW=41T042:IFT\(W,PL) • OTHEN880 
IFNM\ (W,PL)alTHENA$ • "A" 
IFNM\ (W,PL)•2THENA$ • "!" 
IFNM%(W,PL)•3THENA$ • "C" 
IFCO$•A$THEN870 -
PRINT"COLONNA"TA8(11)A$TA8(30) "PERDE" 
:PU%(PL) •PU\(PL) - T\(W,PL):GOT0875 
PRINT"COLONNA"TAB(ll)A$TAB(30)" *VINC 
E":PU%(PL) =PU%(PL)+P7 *T%(W,PL) - 
NEXTW 
REM DOZZINE** ** 
FORW=39T040:IFT\(W,PL)•0THEN9SO 
IFX>OANOX<l3ANONM\(W,PL)"lTHEN910 
IFX>12ANDX<25ANONM%(W , PL)=2THEN910 
IFX>24ANONM\(W , PL) • 3THEN910 
PRINT"OOZZINA"TAB ( 10) NM\ (W ,PL) TAB ( 30) 
"PEROE" : PU\(PL)•PU\(PL) - T\(W , PL) 
GOT0920 
PRINT"DOZZINA"TAB(l0)NM\(W, PL)TAB(30) 
"*VINCE" 

915 PU%(PL)=PU\ (PL)+P6•T\(W,PL) 
920 NEXTW 
950 REM PASSE-MANQUE**** • 
95S IFT%( 43,PL) •OTHBN990 
960 IFNM% ( 43,PL)•1THENA$ • "PA{ 2 2}!;" 

96S IFNM%( 43,PL) • 2THENA$•"MANOUE" 
970 IFPM$ • A$THEN980 - - -
975 PRINTA$TAB ( 30 ) "PERDE": P U% (PL) =PU\ ( PL) 

-T%( 43,PL) :GOT0990 
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980 PRINTA$TA8(30)"*VINCE" : PU% ( PL)=PU%(PL 
)+T\(43,PL) --

990 REM PARI DISPARI **** 
995 IFT%(44,PL) =0THEN1025 
1000 IFNM% ( 44, PL) •l THENA$="PARI" · 
1005 IFNM%(44,PL)=2THENA$="0fSPARI" 
1010 IFPD$=A$THEN1020 
1015 PRINTA$TAB(30)"PEROE":PU%(PL) =PU%(PL 

)-T%( 44, PL) : GOT01025 
1020 PRINTA$TAB(30) "* VINCE":PU%(PL)=PU%( P 

L)+T\( 44, PL) - -
1025 REM COLORE*** * 
1029 IFT\(45,PL)•OTHEN1060 
1030 IFNM%( 45,PL) •1THENA$= "RO ( 2 S)O" 

.1035 IFNM\ (4 5 , PL)•2THENA$• "NERO" - -
1 040 IFRN$ =A$THEN1 050 --
1045 PRINTA$TAB( 30) "PERDE":PU\( PL)=PU\(PL 

) -T\(45 ,PL) :GOT010 60 
1050 PRINTA$TAB(30) "*VINCE":PU\(PL)=PU\(P 

L) +T% (45,PL) --
1060 REM ESITO GIOCATA**** 
1065 E=PU%(PL)-P%(PL) : E$ =STR$(E*1000) : IFE 

>=OTHENE$= "+"+RIGHT$(E$ , LEN(E$ ) - l) 
1066 PRINT" (GI U' ) ESITO GIOCATA: "ES 
1070 PRINT"NUOVO(SPAZI}CAPITALE: "PU% ( PL) * 

1000 --
1 071 IFPU% ( PL) >OTHENl 075 
1072 INPUT"VUOI CONTINUARE (S/ N) ";RS:IFR 

S•"N"THENPU%(PL)•O:C(PL) =O:GOT01085 
1 073 INPUT"QUANTO IN CREDITO" i W: PU% (PL) =W 

/ M: C(PL) =C(PL)+W: GOT01085 
1075 PRINT"{ 25 DES} (RVS}PREMI UN TASTO 

{OFF}" 
1080 GETA$:IFA$ • ""THEN1080 
1085 PRINT"{CLR}":NEXTPL 
1090 G=G+l:GOSUB20000:GOT0135 
11 00 FORW•lTOlOOO: NEXT :RETURN 
5000 PRINT" (CLR}": GOSUB6000 :IFPU%(PL)>C(P 

L)/MANDC(PL)>OTHENPU%(PL)=PU%(PL)-C( 
PL)/M:C(PL) =O 

5001 COLOR 0 , 1 :PRINT" {HOME }{ WHT }GIOCATA N 
. "G"DI {RVS} [<7>] "NO$ (PL) " {OFF} (<S>J 

5002 

5003 

5004 

5005 

5006 

" -
PRINT"{GIU' )PREMI {RVS} [<7>] 1 {OFF} 
[<8>] PER NUMERI PIENI" 
PRINT"PREMI {RVS} [<7>)2{0FF} [<8>) PE 
R CAVALLI" :PRINT" PREMI {RVS} [<7>] 3 
{OFF} [<8>] PER TERZINE" 
PRINT"PREMI {RVS } [<7>) 4 {OFF) [<8>] PE 
R CARRE'":PRINT"PREMI {RVS } (< 7>15 
{OFF} (<8>] PER SESTINE" 
PRINT"PREMI { RVS} [ < 7> I 6 {OFF } [ <8> I PE 
R DOZZINE": PRINT"PREMI {RVS } [< 7> )7 
{OFF } [< 8 >) PER COLONNE" 
PRINT"PREMI {RVS} ( <7>] 8 {OFF} [ <8>] PE 
R PASSE/MANQUE": PRINT"PREMI { RVS ) 
(<7>] 9{0FP} [<8>) PER P/D E R/N" 

5007 PRINT"PREMI {RVS}(<7>JO{OPF }[<8>) PE 
R FINE GIOCATA" 

5008 PRINT"{GIU'}TOT.PO{ 2 S}EDUTO A 
. { 2 T}UALMENTET 2oES}lrPU%(PLJ*lOOO 

5009 IPPU\(PL)>•OTHENPRINT"DISPONIBILE D 
~GIOCARE { 5 DES} "PU\(PL)*lOOO-Z -

5010 IF(PU%(PL)*l000-Z)>=OTHEN501 3 
5011 PRINT"{RVS}GIOCATA{SPAZ I }SUPERIORE 

{SPAZI}A{SPAZI}QUANTO{SPAZ I }PO 
{ 2 S}EDUTO{SPAZfJE-pERTANT01$PAZI) 
NON{SPAZI}A{ 2 C}ET 2 T}ATA" 

501 2 FORI=lT02000:NEXT!Z=O :GoT05000 
5013 IFC(PL)>OTHENPRINT"{RVS}{YEL}DEBITO 

"TAB(27)C (PL)" [<8>)" ---
5019 GETW$:IFW$=""THEN5019 
5020 IFWS=" { Fl} "THENPRINT" (CLR}" : END 
5021 IFWS="O"THENPRINT"TOTALE GIOCATO 

{ 13 DES}{GRN}"Z"[<8>J":FORI =1T01000 
:NEXT:RETURN 

5022 ONVAL(W$)GOSUB150 , 180,210 , 260,310 ,41 
0,360,460 ,490 

50 23 GOT05000 
6000 REM NUMERI USCITI 
6005 PRINT"( 21 GIU'}ULTIMI 5 NUMERI USCI 

TI :" 
6010 FORI=OT04: PRINTZX%(I) ; :NEXT :PRI NT" 

{HOME}":RETURN 
60 11 FORI =OT04:PRINTZX\(I) ;:NEXT:PRINT" 

(HOME} ": RETURN 
6020 FORI=OT04:PRINTZX%(I); :NEXT:PRINT" 

(HOME}":RETURN 
10000 COLOR 0,2:REM SUBROUTINE TAVOLO VER 

DE 
l 0001 PRINT"{CLR} { 2 SPAZI) {GRN) [<A>) 

( 14 *}(<R>J( 17 *ll<S>) " 
10002 PRINT"{ 2 SPAZI}{GRN}-{<8>) 

{ 2 SPAZI}M A N 0 U ETGRN} -[<8>] 
{ 2 SPAZI}P ASSE{ 6 SPAZI}{GRN} .. 

10003 PRINT"{GRN} { 2 SPAZI} {<0>1 { 8 *} 
[<R>) { 5 *}(<E>] ( 5 *} [<R>} -
f 1 1 • l I <W> J " -

10004 PRINT"{GRN}{ 2 SPAZI}-(<8>)PREMIERB 
{GRN}- [<8>]DEUXIEME{- 2 SPAZI}{GRN} 
-[<8>] TROISIEME {GRN} - " 

10005 PRINT" {GRN }(<A>) *+* (<R)] * [<R>] * 
[<R>]{ 2 *)+{ 2 *J"T<R>){-2 *}((R>} 
{ 2 '•) [<R)JT 2 •T+! 2 *} [<R)] 
( 2 ~}(<R>l{ 2 *lT<R>JT 2 *}+* [<S>} 

10006 PRINT"(GRN}- -{RED}3{GRN}-lBLK} 6 
{GRN}-{RED)9{GRN }-{BLK}l2TGRN }
{RED}T5{GRN}-{BLKT18(GRN}-{ REDT2 1 
{GRN }- {BLK}2l(GRN}- {RED} 27{GRN}
{BLK}JO{GRN}-{RED)J3 {GRN}-(BLK}J6 
{GRN }- [<l>JCTGRN}-" -

10007 PRINT"{GRN)- [<O>J*+*+*+( 2 *}+ 
{ 2 *}+{ 2 *l+( 2 *T+T"2" *} +- -
{ 2 * }+( 2 *}+{ 2 *}+{ 2 *}+*[<W> ) " 

10008 PRINT" (GRN} =-1 (1 >I o f GRN}-{BLKl2 (GRN} 
-{RED}5{GRNl-(BLK}8(GRN}-{RED)11 
TGRN}-{BLK}ll{GRN}-{RED}l 7(GRN}
{BLK}20 {GRN}-{RED)23{GRN}-{BLK}26 
{GRN)- {RED}29{GRN }-{ BLK }32{GRN}
{RED}JS (GRN)- [ < l> I B{GRN)- " -

10009 PRINT " {GRN}--[<O>J*+*+*+T 2 *}+ 
{ 2 *}+{ 2 *}+( 2 ~ *}+- - • 
{ 2 *}+{ 2 *}+( 2 *}+{ 2 *J+ *[<W>)" 

10010 PRINT"lGRN}: :{REDllfGRN}:{BLK} 4 
(GRN }-{RED }7{GRN }-{ BLK }l 0TGRN }
{RED }T3{GRN }-{BLKT1 6{GRN }- {REDT19 
(GRN )-{BLK}22 {GRN}-(RED}23{GRN}
{BLK}28{GRN}-{RBD}31 {GRN }- ( BLK }34 
{GRN} -(<l>J ATGRN }-" -

10011 PRlNT"{GRN} [<Z>) *T<E>) * [<E>]* [<E>] 
*(<E>]{ 2 *}(<E>J{ 2 *T C<E>J -
T 2 *}(<E>Tl 2 *}(<B>J{ 2 * )[<E>] 
{ 2 * }[<E>] { 2 * J [<E>) { 2 * J [<E>) 
{ 2 ~ } [<E> J~( <X)] [<l >] ":RETuRN 



20000 REM SUBR.INIZIALI ZZAZ . VARIABILI 
20005 FORI =lTONP:P\(I)=PU\ ( I ) :l'lEXT 
20015 FORW•OT045:FORI =1TONP:NM\(W,I )•O :T\ 

(W, I ) =O:NEXT : NEXT 
20020 W=O :N=O :A=O:A$="" : PS•"":C$• "":N$=" " 

:M$• 0
" 

20025 RETURN 
30000 COLOR0 ,2:PRINT" {GRN}"; 
30010 PRINT"{CLR}(RVS }ISTRUZ I ONI (SPAZI}D 

I(SPAZl}GIOCO" -
30020 PRINT"{ 2Gfli• }TUTTE LE PUNTATE VAN 

NO IMMESSE IN UNITA'" 
30030 PRINT"OI MILLE LIRE,TRANNE IL CAPIT 

ALE DI INI-" 
30040 PRINT"Z IO E GLI EVENTUALI CREDITI O 

EL BANCO. " 
30050 PRINT" {GIU ' }PER USCIRE DAL PROGRAMM 

A PREMI Fl ALLA" 
30060 PRINT" (GlU' }VISUALIZZAZIONE DEL MEN 

U DI GIOCO . " 
30070 PRINT"{ 3 GIU' }PREMI UN TASTO" 
30080 GETKEYW$ -
30090 COLOR O,l:PRINT" (CLR }( WHT}(RVS} 

{ 6 GIU '}{ 5 DES }QUOTE{SPAZI }DI 
{SPAZI}PAGAM.ENTO"___ -

30091 PRINT"{GIU'){CYN}**** PIENI"TA8(18) 
Pl ;AS :PRINT" {GIU'}**** CAVA( 2 L} 
I"TA8(18)P2;A$ -- -

30092 PRINT"{GIU' }*"** TERZ I NE"TA8(18) P3; 
A$ 

30093 PRINT"{GIU ' }**** CA( 2 R}E '"TAB (l 9 ) 
P4; A$ : PRINT" { GIU 'T* * * * SESTINE"TAB ( 
l9)P5;A$ 

30094 PRINT"{GIU'} **** DO( 2 Z} INE"TAB (l9 
) P6;.z>.$ - - -

30095 PRINT"{GIU '}**** COLO{ 2 N)E"TAB (19 
)P7;A$:PRINT"(GIU'T**** PA{- 2 S}E/ 
MANQUE"TA8( 19)P8;A$ - - -

30096 PRINT11 (GIU'}**** COLORE"TAB(19)P9;A 
$ ~~-

30097 PRINT"(GIU '} **** PARI/OISPARI "TAB(l 
9)P9; A$ --

30098 PRINT"{GIU') { 9 OES}PREMI {SPAZI)UN 
{SPAZI)TASTO PER INiffiRE" -

30099 GETKEYA_$ __ --
30100 COLOR 0 , l :RETURN 
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RoOl8)' Zaks 

IL TUO PRIMO 
PROGRAMMA IN BASIC 
I.a diffusione del BASIC per la sua 
semplicità e quasi "naturalezza' di 
programmazione fa si che una cultu· 
ra generale sull'infonnatica e la sua 
applicalione non può prescindere da 
una conoscenza di base di questo 
linguaggio. Questo lo scopo del li· 
bro: pen!191tere anche a chi ha sol· 
tanto una cultura di base, di capire 
che cos'è il BASIC e come si usa. 
Col. fi87B l'lf. 216 Ure 19.51N1 

Czes Kosnlowski 
MATEMATICA E 
COMMODORE 64 
Tutte le funzioni matematiche dispo
rubll1 sul C64 sono qui descritte. ed Il 
loro uso è illustrato con programmi 
che posso110 ~re utifizzati dal let· 
tore an'intemo del SUOI, per partico
lan appkcazìonl. 
li libro contiene anche informazioni e 
programmi su altn argomenti , come 
i cocflCi e la crittografia, i numeri ca
suali, le serie, la tngonometria, I nu
meri primi e ranallsi statistica del 
dati . 
c..~ 
C#. 5700 l'lf. 160 Lire 24.000 

Un esame attento dei Hstati consenti'* al lettore di apprendere i 'segreti" 
della programmazione strutturata e 
miglonre notevolmente le proprie 
QCJaCili di programmatore . 
I programmi presentati vanno dagfi 
arcade più famosi, tra cui il celebre 
"Spectrum lnvaders" ai programmi di 
utilità più interessanti, dai giochi 
d'azzardo ai programmi didattici, dai 
programmi funzionali a quelli di ma
tematica e dì giochi di strategia. 
c..~ 
CMI. 4141 l'lf. 180 Ure 18.000 

Mlke Grace 

ADVENTUREE 
COMMODORE 64 
Un manuale per ideare e utilizzare 
programmi di Adventure basati 
esclusivamente sul testo. 
Una progettazione modulare del pro
gramma rende più. facile la compren
sione della struttura. L'abilità nella 
programmazione avrà modo di emer
gere durante la costruzione graduale 
dell'Adventure, per modificare il pro· 
gtamma dimostrativo, o addirittura 
per costruirne uno nuovo. 

Cott ""',,. 
Col. 5710 flag. 240 Ure 35.000 

Rita Bonelli 
COMMODORE 16 
PER TE: BASIC 3.5 
~ un libro di introduzione al BASIC 
Ct6 con il classlce taglio didattico 
Bonelli. Adatto per la Scuola media 
inferiore e per chi non conosce l'in· 
lormatlca. 
La cassetta allegata al libro contiene 
diverse lezioni, una per ogni capito
lo, che devono essere lette prima del 
capitolo relativo . · 
Con tult ltl 
Cotl. 4138 P111. 296 Lire 35.000 

MCKIOM 

La biblioteca che fa testo. 
r-------------~ ritagliare (o lotocopare) e spedire fl Mia cl1111sa a· 
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CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
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I 
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Totale 
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- d l 19odizioM. 
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O Allego assegno della Banca 

Nome 
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Prov. 
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d1 K. Goa9h 
trad. ed adatt. 
di M. Cristaib Grizzi 

Con qaesto programma potrete 
tra•formare il vo• tro c ompater 
imi ana tavoletta grdlca ad a lta 
ri•ol•zio•e. I disepi ge•e.rati 
po• •ono e•-re salvati • • nastro 
o dl.sco, ed è richle•ta aa'e•pan
•lone di memoria di almeno 8 
Kbyte. 

Ecco un programma che permette di 
creare disegni tn alta risoluzione su 

una griglia di l 76xl60 pixel. Vengono 
mserite in memoria tre routine in lin· 
guaggio macchina, con la funzione di 
salvare e caricare in memoria i disegni 
UI alta risoluzione che avete creato, e 
di puli re la pagina grafica. 
Queste routine sono contenute nelle 
lStruzioni DATA del programma e ri· 
chiedono, se non disponete della casse!· 
ta allegata, particolare attenzione nella 
battitura , in quanto un errore in queste 
lStruzloni può portare con alta probabili· 
tà al blocco totale del computer. 
Ecco ora un elenco dei comandi disponi· 
balì con "Magie Draw": 
SHIFT/CLR 
Pulisce lo schermo in alta risoluzione. 
Dopo aver a ttivato "Magie Draw" per 
la prima volta, dovrete usare questo CO· 
mando per pulire lo schermo In alta ri· 
soluzione dai disegni casuali che saran· 
no in esso contenuti. Dopo aver premu· 
10 SHIFT / CLR potrete vedere il pixel 
lampeggiante (cursore) al centro dello 
schermo. 
SHIFT / CRSR (SU) 
Muove il CiJrsore verso l'alto di un pixel. 
CRSR (GIU) 
Muove il cursore verso il basso di un pi· 
xel. 
SHIFT / CRSR (SINISTRA) 
Muove il cursore verso sinistra di un pi· 
xel. 
CRSR (DESTRA) 
Muove il cursore verso deslra di un pi· 
xel. 
HOME 
Porta Il cursore al centro dello schermo. 
X 
Plolta un pixel alla posizione corrente 
del cursore. 
z 
Cancella - se presente - un pixel alla 
posizione del cursore. 

D 
Plotta 
continuo, muo
vendo il cursore 
con i tasti 
CRSR. Premete 
ancora D per di · 
sabilitare questa 
funzione. 
E 
Cancella In mo· 
do continuo. 
muovendo il 
cursore con i ta· 
sii CRSR. Pre· 
mete ancora D 
per disabilitare 
questa funzio· 
ne. 
@ . 

Il tasto " @" crea una figura a rettango-
lo pieno a destra e verso il basso rispet
to al cursore. Le dimensioni del rettan· 
~~I,? sono controlla te dai 1ash • +" e 

+ 
Incrementa le dimensioni del rettangolo 
di un pixel ogni volta che sia premuto 
questo tasto. li limite massimo è di 90 
pixel. 

Decrementa le dimensioni del rettango· 
lo di un pixel ogni volta che sia premuto 
questo tasto. li minimo è di 2 pixel. 
o 
Il tasto "O" crea una figura a rettangolo 
nel colore del fondo dello schermo. a 
destra e verso il basso rispetto alla posi· 
zione del cursore. Le dimensioni del re t
tangolo sono controllate dai tasti "+"e 
"-". Questa funzione è utilizzabile per 
aprire "finestre" su zone dello schermo 
completamente nere. 
G 
Disegna sullo schermo una grlgha di 
spazi-carattere (8x8 pixel). uhle per 
tracciare disegni ad elevata precisione. 
Premele SHIFT / G per cancellare la gri· 
glia. 
s 
Salva un disegno su nastro o disco: ogni 
pagina grafica occupa 3524 byle. La 
pressione di S provoca l'uscita dalla pa· 
gina grafica e la richiesta del nome del 
file . Quindi si dovrà digitare 1 per disco 
o 2 per Il nastro. Una volta completato 

il salvataggio, si ritorna nella pagina 
grafica. Gli utilizzatori di unità a casset
te dovranno assicurarsi che i tasti sul 
registratore siano premuti. Verrà do
mandato "Tape off?" prima della com
parsa della scritta "Press Record & 
Play on Tape". Premete semplicemen
te RETURN alla domanda "Tape off?", 
e quindi premere i tasti Record e Play 
sul registratore. 
L 
Carica un disegno da nastro o disco. 51 
dovrà digitare 1 per il disco o 2 per il 
nastro, ed Il nome del file. Una volta 
completato il caricamento si entra 
automaticamente in modo "D" ed il di· 
segno viene visualizzato sullo schermo 
con il cursore al centro di quest 'ulti· 
mo. 
Q 
Esce dal modo in alta risoluzione: lo 
schermo si puhsce e ricomp_are Il nor· 
male cursore del VIC 20. E possibile 
dare nuovamente il RUN al programma 
e rivisua li zzare li disegno precedente· 
mente tracciato. 
F2 
Premendo Il tasto di funzione F2 viene 
stampato Il disegno in a lta risoluzione 
su una stampante Commodore VIC 
1515 o 1525. La stampa dell'in tero 
schermo richiede circa 35 minuti . 



Magie Draw per VIC 20 
JW09r--1 

20 POKE648,30:SYS58648:REM MUOVE LO SCHER 
MO A 7680 :rem 118 

25 REM :rem 75 
30 PRINT" {CLR} {. 4 GIU' }LOAO{ 3 SU}" 

:rem 222 
40 POKE 631,13:POKE198,1:REM RETURN AUTO 

MATICO :rem 25 
SO POKE8192,0:POKE43,1:POKE44,32:NEW:REM 

MUOVE IL BASIC A 8192 :rem 45 

Magie Draw per VIC 20 
prosraa-2 
50 IF PEEK(648)<>30THENPRINT"{CLR}{GIU'}N 

ON E ' STATO MANDATO IN ESECUZ . IL PROGR 
.l!!l":END :rem 249 

60 PRINT"{CLR} ": POKE36878,15:GOSOB970 
:rem 4 7 

90 POKE36867,149:POKE36869,252:POKE36879, 
233 : rem 236 

100 PORI=OT07:P\(I)=2E(7-I) : NEXT : rem 149 
120 FORI 2 0T0219 : POKE7680+I,I:POKE38400+I , 

O:NEXTI:X=88:Y•80 : rem 7 
200 GETA$: POKE36876, O.: IFA$ • " {SU} "THENY=Y-

1 :GOT0900 : rem 114 
220 IFA$="{GIU'}"THENY•Y+l:GOT0900 

:rem 160 
230 IFA$•" {SIN} "THENX• X-1:GOT0900 

:rem 45 
240 IFA$="{DES}"THENX=X+l:GOT0900 

:rem 172 
250 IFA$="D"THENCW\2NOTCW\ : POKE3 6876,220 : 

GOSUB500 :GOT0300 : rem 183 
260 IFA$="E"THENEW\=NOTEWt : POKE36876,158 : 

GOSUB500 :rem 193 
280 IFA$=CHR$(147)THENGOSUB980:SYS319 :A$= 

CHR$(19) :rem 119 
290 IFA$=CHR$(19)THENX=88:Y•80:POKE36876, 

200 : GOSUB500 : rem 120 
300 IFA$ ="S"THENGOSUB550 :GOSUB560:POKE251 

,LEN(N$):SYS675 : SYS694 : 0N-(S=l)GOSUB9 
96:RUN : rem 236 

310 IFA$="L"THENGOSUB550 : GOSOB560 :POKE2 51 
,LEN(N$) :SYS675 : SYS712:0N-(S=l)GOSUB9 
96:RUN :rem 221 

320 IFA$ • "Q"THENGOSUB550:END :tem 181 
330 IFA$ ="G"THENA$• " X": GOT04 l O : rem 199 
340 IFA$ =CHR$(199)THENA$ • "Z":GOT0410 

:rem 52 
350 IFA$•"+"THENQ\•Q\+1 :POKE36876,160+Q%: 

IFQ%>90THENQ\=90 :rem 248 
360 IFA$="-"THENQ%•Q\- 1:POKE36876,250- Q%: 

IFQ%<1THENQ%=1 : rem 141 
370 IFA$•"@"THENA$ ="X" :GOT0430 : rem 198 
380 IPA$•"0"THENA$ ="Z":GOT0430 :rem .1 85 
390 IFA$•" {F2 }." THENGOSUB2000 :RUN: rem 58 
400 .GOT0900 :rem 102 
410 Y=O : G\=l:FORY=OT0152STEP8:FORX=lT0168 

STEP8:IFX•1THENX=O:GOSUB900 :rem 120 
420 GOSUB900:NEXTX,y:G\•O:X•88:Y=80 : GOT02 

00 : rem 148 
430 G%=1:X\=X:FORY•YTOY+Q\:FORX=XTOX+Q\:G 

OSUB900:NEXTX:X• X\:NEXTY:G%=0 : GOT0200 
:rem llO 

70 . SUPEllCOMMOOOfl~ 3/ 85 

500 FORII z1T050 :NEXTII:RETURN :rem 169 
550 PRINT" {CLR} {BLK}": POKE36867, 174-: POKE3 

6869,240:POKE36876,0 : RETURN : rem 245 
560 INPUT" { BLK}NAME:";N$:0N-( N$ = "")GOT09~ 

9:PRINT:INPUT"1-DISK 2-TAPE";S:IFS=OG 
OT0999 : rem 21 

570 POK.El57,128:IFS=1 THENOPEN15,8,15,"I0" 
:N$="@:"+N$:POKE678,8:RETURN:rem 47 

580 INPUT"TAPE OFF";O:POKE678,l:RETURN 
:rem 133 

800 K\ =PEEK(W\ ) :S\=K\ORP\(C t ) :POKEWt,S%:R 
ETURN :rem 8 

805 POKEW\,PEEK(W\)AN0(255-P\(C\)):IFK%<> 
PEEK (W\) THENIFAS<>" Z"TliENPOKEW\, S\ 

: rem 223 
820 RETURN : rem 122 
900 W\=(YAN015)+4096+16*(22 *INT(Y/16)+INT 

(X/8)) :IFW%>7608GOT0200 :rem 66 
910 C\=XAN07:GOSUB800:GOSUB805:POKE36876 , 

250 : rem 132 
920 IFA$= " Z"THENPOKE36876 , 160:GOSUB805 :0N 

-(G%=0)GOT0200:RETURN :rem 3 
930 IFABS(EW\)•1THENA$•"Z":POKE36876,220: 

GOSUB805 : GOT0200 :rem 131 
950 IFA$•"X"ORABS (CW\) •1'l'HENPOKE36876,2 25 

: GOSUB800 : IFG% =1THENRETURN :rem 149 
960 GOT0200 :rem 106 
970 FORI=675T0675+46:READA:S=S+A:POKEI,A: 

NEXT:IFSC>5648GOT01500 :rem 173 
980 S=O:RESTORE:FORI=1T047: READA:NEXT:FOR 

I=319TOI+33:REAOA:S•S+A:POKEI,A:NEXT 
:rem 46 

990 IFS<>4875 GOT01500 :rem 213 
994 RETURN :rem 134 
996 INPUTf15,ERt,ER$, TK\ ,SC%: PRINT:PRINT: 

PRINTER\;ER$,TK\;SC\ : IFER%2 0THENRETUR 
N : rem 85 

999 CLOSE lS:END :rem 152 
1000 OATA169,3,162,8,160,3,32,186,255,165 

,251, 166,51, 164, 52, 32, 189, 255, 96 
:rem 76 

1010 OATA169,0,13 3 ,1,169, 16,133,2,162,195 
,160,29,169, 1 ,32,216,255,96:rem 68 

1020 OATA169,0,162,195,160,29,32,213,255, 
96 :rem 121 

1030 DATA169,0,133,252,169,16,133,253 , 162 
,13,160,0,169,0,145,252,136,208,249 

:rem 200 
1040 OATA230,253,202,48,6,208,242,160,195 

,208,238,141,0 , 29,96 :rem 235 
1500 PRINT"{CLR}ERRORE NELLE OATA"S:STOP 

:rem 86 
2000 HIGH=20:WIDE• 22:ROMm2El5 : ADR•36869 : 0 

PEN4 , 4:PRINTf4,CHR$(8) : rem 18 
2010 SIZE= ((PEEK(36867)AND1) +1)*8:SC•PEEK 

(648) *2 56:UC•PEEK(ADR)/8AND1 
:rem 214 

2030 CH= (l-UC)*ROM+(PEEK(AOR)AND7)*1024 : L 
I M=INT((S+WIDE*B)/6)*6 :rem 70 

2040 FORL=OTOHIGH*SIZE-1STEP7 : PORC=OTOLIM 
:A=O:X\wC/ 8:BIT=2E(7-C+X%*8):FORR=LT 
OR+6 :rem 117 

2050 Y\=R/SIZE : CC•PEEK(SC+X\+Y\*WIOE) : MEM 
=CH : rem 204 

2060 IPRCHIGH*8THENIFPEEK(CC•SIZE+MEM+R-Y 
%*SIZE)ANDBITTHENA;A+2E(R-L) 

: rem 148 

2065 GETA$:IFA$=" {F4}"0RL>l54THENPRINTf4, 
CHR$(15):CLOSE4:RETURN :rem 5 

2070 NEXTR:PRINTf4,CHR$ (12 8- (CCWIOE*8) *A) 
;:NEXTC:PRINTl4:NEXTL :CLOSE4:RETURN 

:rem 92 
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lllpo una rapida panoramica su che 
- può tare un robot. il libro pre 
- una sene d1 robot con lullllOnt 
flllcolari: i robot a bracciO. I robot 
.... i robot nello spazio, etc. 
Munta P<M 11 problema di come un 
"*Il può essere programmato e 
mnlrollato da un computer, e di co· 
•praticamente st realizza un robot 

CW. ll3t1 Plf. 48 LI,. 1.000 

Judy Tlllldlfll -m 8lnlllr 

CONOSCERE 
ILPERSONAL 
Il llbro spiega che cosa si pub tare 
con un persona! computer, COiie si 
usa e come funziona. 
Cotl. ODIO Plf, 48 IJl9 I .• 

Lynn Mirlng • lan Graham 

RIVOLUZIONE 
INFORMATICA 
Il volume è rivolto in particolare ai 
bambini, ma anche a tutti coloro 
che, presto o tardi, verranno coinvol
ti dalle nuove tecniche informatiche 
più come utenti che come operatori. 
Cod. OtUD Pio. 41 ure 9.000 

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA 
VOGLIATE SPEDIRMI 

n° copte codlc. Preuo unitario Prezzo torate 

Tota.I• 
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O Allego assegno dell1 Banca O All~O fotoeop1a del versamento 

su etc n 11666203 a voi Intestato 

I "'--------
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Nome 

Cognome 

I v ... 

Data 

Ottà 

Firma 

O Allego totoeop.a d1 vernmento 
su veglia postate a voi intestato 

Pl'o• 
I 
I 
I 
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S!luio riM<Yoto .n. Aziende. SI riclriede l'nliuione di rettura 
ORDINE 
MtllMO 
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di A. Kapaaan 
!rad. e adatt. 
di f . Sarclna 

Qaeeto prograaaa tradace le 
lettere la ... 1ca. Tatto ciò e•• 
~ovete •-Hl per otteaere I ••o· 
al dealderatl è ana aempllce 
latraalone PRINT. 

P rlnt Sound è un programma di utili· 
tà scritto in linguaggio macchina, 

che consente di ottenere melodie musi· 
cali da un VIC 20 con semplici istruzioni 
PRINT. L'uso del programma non ri· 
chiede akuna conoscenza del linguag· 
glo macchina. 
Digitate li listato BASIC che pubblichia· 
mo, prestando particolare attenzione al
le Istruzioni DATA, e salvate il pro· 
gramma prima di farlo girare. Battendo 
RUN viene stampata un'intestazione e, 
dopo una breve pausa, li programma 
suona alcune note. A questo punto 
compare il messaggio READY (viene 
restituito il controllo all'interprete BA
SIC) e contemporaneamente li compu
ter esegue una breve melodia classica. 
Se Il programma non dovesse funziona· 
re , spegnete il VIC, riaccendetelo, cari· 
cate la copia che avevate salvato, lista· 
tela e controllate soprattutto i numeri 
nelle Istruzioni DATA. Fate le correzio
ni necessarie e risalvate il program
ma. 
Se tutto funziona bene, la routine in lin· 
guagglo macchina ridefinisce la periferi· 
ca n. 2 del VIC 20 (che normalmente è 
la porta RS-232), in modo che ogni 
stringa di lettere inviata a tale periferica 
tramite un'istruzione PRINT venga tra· 
sformata in una sequenza di note. 

Da lettere a note 
Se esaminate il listato, noterete che il 
file logico 1, che nella linea 40 viene 
aperto per inviare dati alla periferica 2, 
non viene chiuso. Dopo aver fatto gira· 
re li programma digitate il comando 
PRINT# 1, "ABCDEFGHIJKLM" in 
modo diretto. Udirete in tal modo una 
scala cromatica, che è la sequenza deUe 
12 note che si odono suonando, sulla 
tastiera di un pianoforte, tutti i tasti 
(bianchi e neri) che compongono un'ot· 
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tava (per esempio DO, DO diesis, RE 
e così via fino al DO successivo). La 
stampa di una lettera da A a Y genera 
una nota, mentre la Z corrisponde al 
silenzio e quindi produce una pausa; 
tutti gli altri caratteri vengono Ignorati. 
Divertitevi a fare tutte le prove che vo
lete, usando il comando PRINT # l, 
"stringa". 
Se volete incorporare in un vostro pro
gramma BASIC questa routinP. in lin
guaggio macchina, dovete semplice
mente includere le linee 500-640, Inse
rendo all'inizio del programma un'istru· 
zione GOSUB630. 

L'esecuzione del comandi PRINT # 1 
viene completata in genere pril]la che 
il VIC finisca di suonare tutte le note. 
Ciò accade perché le lettere vengono 
memorizzate in un buffer di 255 carat
teri, normalmente riservato al canale di 
trasmissione della RS-232, mentre una 
routine che agisce durante l'interrupt 
(cioè 60 volte al secondo) controlla il 
trasferimento dei dati ai registri sonori 
del VIC. Per sincronizzare le note col 
vostro programma potete esaminare li 
contenuto della locazione 983, che cor
risponde al numero di note attualmente 
nel buffer. La linea 50 del listato che 



pubblichiamo illustra il modo per olle· 
nere la sincronizzazione. Se nel vostro 
progriimma desidera te chiudere il file 
relativo alla periferica 2, fatelo solo 
quando il buffer è vuoto; comunque nel· 
la maggior parte del casi potete tran· 
quillamente lasciare Il file aperto. 

la di ogni nota espressa in sessantesimi 
di secondo. Provate a sostituire 1 O con 
5 e vedrete con quale velocità il VIC 
suonerà le vostre musiche! 

periferica 2. Un avvertimento per chi 
usa il registratore: non dovete eseguire 
LOAD, SAVE o VERIFY su cassetta 
mentre la routine è in funzione, perciò 
prima dì effettuare operazioni su nastro 
premete sempre RU N/ STOP e RE· 
STORE per disattivarla. Inoltre tenete 
presente che tali operazioni, usando il 
buffer di cassetta, cancellano la routine. 
Coloro che usano il disk drive non han· 
no invece questi problemi. 

La lunghezza delle note che vengono 
eseguite può essere cambiata modifi· 
cando il tredicesimo (e terz'ultimo) nu· 
mero nella linea 570. che normalmente 
è 10. Tale numero rappresenta la dura· 

Dato che la routine in linguaggio mac
china risiede nel buffer di cassetta, 
l'esecuzione di un comando NEW non 
la cancella. Essa continuerà a funziona
re finché non premerete RUN/ STOP e 
.RESTORE: in tal caso potrete riattivar· 
la usando il comando SYS 828 e ria· 
prendo (se l'avevate chiuso} il file sulla 

Prlnt Sound per VIC 20 
10 PRINT"{CLR} { 4 SPAZI} {RVS} PRINT 

{ 2 SPAZI}SOUNO " : rem 237 
20 GOSUB500 :rem 11 9 
30 PRINT " {GIU'} ORA IL SUONO E ' LA" 

: rem 73 
35 PRINT" PERI FERICA N. 2" : rem 193 
40 CLOSEl : OPENl , 2: PRI NTf l ,"AEHMZLMZZZZ ZZ" 

: rem 187 
50 IFPEEK( 983)>0THEN50 : rem 16 
60 PRI NT" {GI U' )-MELODIA DI J . S . BACH-" 

: rem 49 
70 PRI NTt l ,"FHJ MKKOMMRORMJFHJ KMOMKJHJFEFH 

" : rem 52 
80 PRINTf l, "AEHKJ HJFHJ MKKOMMRQRMJFHJCMKJ H 

FAFEF" : rem 1 23 
90 END : r em 64 
500 OATA76 , 194, 3 , 76 , 132 , 3, 141,219, 3, 152 , 7 

2 ,1 65,154, 201 , 2 : rem 236 
510 OATA208 ,4 7 , 173 , 219 , 3 , 201 , 65 ,48 , 33 ,201 

, 91 , 16 , 29 , 56, 233 :rem 41 
520 OATA65 , 168, 185 , 220 , 3 , 172 , 215, 3 , 192,25 

5 , 240 , 249,172 , 217 , 3 : rem 193 

•• la prima rivista europea 
:rsonal compu!er, 

are, accessori, 
la più prestigiosa 
e più diffusa in Italia 

con tutta la competenza del 

530OATA1 45 , 249 , 200 , 152 , 41 , 255 , 141, 217 , 3 , 
238 , 215,3,104, 168 , 173 :rem 24 

540 DATA219,3 , 24, 96 , 104, 168,173 , 219,3 , 76 , 
122 , 242 , 72 , 152 , 72 : rem 97 

550 OATA173 , 218 , 3 , 240 , 15 , 206 , 218 , 3 , 240 , 6, 
104, 168 , 104, 76 , 191 : rem 132 

560 DATA23 4, 169 , 0 , 240 ,2 7 , 173 , 21S , 3, 240, 24 
1,1 72,216 , 3, 177 , 24 9 :rem 188 

570 DATA7 2 , 200 , 152 ,4 1, 255 ,14 1, 21 6, 3 ,206,2 
15 , 3 , 169 , 10 , 141, 218 : r em 169 

580 DATA3 , 104, 141 , 10 , 144, 141 , 11, 144, 141 , l 
2,144, 24, 144, 207 ,1 20 : rem 197 

5 9 o DATA l 6 9 I 3 I l 4 1 I 21 I 3 I 1 4 1 I 3 9 I 3 I 1 6 9 I 6 3 I 1 4 
1 ,20 , 3 ,169, 66 : rem 148 

600 OATA141, 38, 3,88, 96,0, 0 , 0 ,0,0, 183 , l 87, 
191, 195 , 199 :rem 52 

61 O DATA201, 203 , 207 , 20 9, 212 , 21S ,217 , 219, 2 
21 , 22 3, 225 , 227 , 228, 229 : rem 69 

620 DATA231,232 , 233 , 235 , 236,237 , 0 
: rem 128 

630 FOR1•828T01013 : REAOJ : POKEI , J : NEXT 
: rem 81 

64 0 POKE36878,15 : SYS828 : RETURN : rem 96 



è IN EDICOLA DAL 27 MARZO 
LA TASTIERA COMPRESA 
NEL PRIMO FASCICOLO 

985 è l'anno mondiale dello musico ... 
preporoti con 7 note Bit, lo nuovo, fantastico opero 
che in soli 15 fascicoli quottordicinoli (ciascuno 
corredato do uno cassetto software per Commodore 64) 
li insegno veramente lo musico. 

Con 7 note Bit, porti in coso il tuo maestro personale 
di musico che li introduce allo teoria e al lessico 
musicali, ti insegno e ti fa fare pratico sullo tastiera, 
seguendoti posso posso nelle lezioni ... senza mai 
annoiarti. 

E puoi suonare subito, con l'aiuto del software 
"interattivo" dello cassetto e dello speciale tastiera 
musicale per il tuo 64. 

7 noie Bit trasformo il Commodore 64 in uno 
strumento musicale sofisticato ed entusiasmante. 



Il video del compuler li presenta tutto ciò che ti 
serve: un metronomo elettronico, i l rigo musicole, 
lo tastiera visualizzato con le note corrispondenti ai tosti 
... e potrai partecipare "dal vivo" olle session dei 
musicisti p iù famosi, suonando insieme o loro. 

Prenoto in edicola? noie Bit: uno prestigiosa iniziativa 
editoriale noto dall'unione dello esperienza informotico
divulgolivo del Gruppo Editoriale Jockson ~~ 
con la competenza tecnico-musicale SIEU~~~ 

' 
7 note Bit è il "programmo musicale" 

più inleressonte che c'è: 
non perdere 
il primo numero. 

Pensa, compresa 
nel prezzo c'è anche 
lo stupendo tastiera 
professionale per il 
tuo Commodore 64. O GRUPPO 

"' EDITORIALE 
JACKSON 

,._ 



Il Jacksoniano sceglie 
tra 14 top ••• 

Jochon: uno gronde, esauriente scelto di periodici per soper tutto c;ò 
che à indispensabile s.v eleHronteo. info,mo tko e perJ.onol computer. 
V"'-tioc.hi, lo 9...do ondoscvsso ol lonlostico mondo deo v.~omes; 
Ho.e CompuMr, lo rivisto del Compv1et in COSO; 
,,..._... Software, lo rmsto dedr(.Olo a l softwore d .. pe<sonol 
computet; 
lit, lo primo rivi$1o europeo do personol Computet, sohwote, occeiso", lo 
p;ù prestigioso e p iù d•ffuso in ftolio; 
Informatica Og9i, il punto d i riferimento obbligato per chì sl occupo di 
sostemi EDP e di Office Au1omo1ion; 
PC Mogcu::iM, lo primo rivisto itoliono dei sistemi MS.DOS, Personol 
Computer ISM e compatib ili; 

;,;. "'"'°"al 0 , lo rivisto indipendente per gU utenri di PC Olivelli; 
C:-fl"lcvola. lo rivisto di inlormotico nello didattico, per lo scuoio 
1tofio.no; 
TelecoMunicu ioni Oetò. lo riviSJo do telecomunicazioni e telemotico1 ""'-ni- Oggi. a mens.Je dello nuovo automazione indusirio+e , 
Belttonica °'9~ lo piU autorevole riv<Slo di elettronico prolesslonole, 
st.rvmentozione e componenti; 
l 'lletlronico, il quindicinale dl polirico industtiole, componenllitl<:a, 
informatico e telec:omunkozioni; 
!lelrtor, lo piV d iffuso rivisto europeo dl opplicozioni e progenazione 
olotttof'lico. 
Strvmenti mudcali, il per;ocfico d1 suvmel"lti musicali e compvtor.mvJ.ic. 

Por sottoscrivere abbonamenti compilare il rogliot>do e Inviare in busto chklso o : 

, ________________________________ _ 
Grvppo EGtloricH Jodc1«1 $.rJ. - Yia losellini, 12 - 20124 Milano, allegando assegno o fotocopio dello ricevuto d i 
versamento con voglio postale intestato o GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MILANO. 
O Sì, desidero sottoscrivere un abbonamento o: O Compuscvolo 19 n.I L 15.000 onzichè L 18.000 

O Videogiochi lii n.I L 30.000 onzichè L 38.500 
O Home Computer li I n.I L 31.500 onzichè L 38.500 
O Personol Software Il I n.1 L 34.000 onzichè L 44.000 
O Bit li I n.I L 43.000 onzichè L 55.000 
O Informatico Oggi li I n.I L 31.000 onzichè L 38.500 
O PC Magazine llO n.I L 40.000 onzichè L 50.000 
O Personol O 110 n.I L 35.000 onzichè L 40.000 

E c .. "" ...-.itporWo •dli Il a bbono o due o più m.•. 

O Telecomunicazioni Oggi llO n.I L 28.000 onzkhè L 35.000 
O Automazione Oggi 111 n.I L 30.500 anzichè L 38.500 
O Elettronico Oggi li I n.l L 36.000 onzichè L 44.000 
O L'Elettronico 122 n.I L 44.000 onZldiè L 55.000 
O Elektor 112 n.I L 29.000 onzichè L 36.000 
O Strumenti Misicoli llO n..1 L 24.000 onzichè L 30.000 
Altenziono per obbonomeoto all'estero le tariffo devono _.., 
oumontote del 501' 

Tvrti coloro che s.ottoscnvono l"obbonomento o due o più rivisto godono di "" p<ezzo ulteriormente ogevoloto. come oppote nelk. s.eguente tobelino. 
E'9mpio, llit+lnlormo~co Oggi L • 3.000+3l000•74.000 meno L 2.000•L n.ooo 
Abbonamento o 8 rivi"• L 20.000 in meno sullo sommo doglo 8 prem d'abbonamento 
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Tower of Evil 
per Vie 20 

Tltora E•I sftw. 

Un gioco per VIC 20, con espansione 
di memoria da 8 Kbyte, che comprende~ 
le caratteristiche di un adventure , fram
miste a quelle di un buon "arcade". 
Molti anni fa il nostro eroe Andros fu 
~cacciato dalla corte del re Salimos e 
Jesllnato a non fare più ritorno fino a 
che avesse ritrovato il tesoro perduto 
del re e la bella principessa Diana rapi· 
ta da un mago cattivo. 
Andros dispone di un potente aiuto da 
parte d1 un vecchio amico, il mago di 
corte, che ha il potere di lanciare palle 
d1 fuoco dalle sue dita. 
Il nostro eroe ha viaggiato lino alla T O· 
wer of Evil (Torre del Male), abitazione 
del mago cattivo. Dovrà quindi esplo
rarne le varie (e numerosissime ... ) sian· 
ze. uccidendo man mano i mostri incon· 
Irati. Andros dovrà ritrovare i vari pre
ziosi costituenti il tesoro e recuperare 
la chiave che gli permetterà di passare 
al piano successivo. Al settimo piano 
Andros potrà finalmente depositare li 
tesoro e salvare la bella principessa im· 
priglonata. 
La grafica è molto buona, con "mostri" 
d iversi per ogm piano della Tower of 
Ev1l. e la velocità di gioco è quella tipi· 
camente ottenibile solo con l'utilizzo del 
linguaggio macchina. 
li gioco è utilizzabile sia da tastiera che 
attraverso il joystick ed ha l'opzione di 
scelta tra uno o due giocatori. 
Racchiudendo in sé le migliori caratteri· 
stiche dei giochi di avventura. unita 
mente alla velocità e grafica in alta riso· 
luzione degli "arcade", Tower of Evil è 
un gioco ideale per passare ore diver· 
tenti in compagnia del proprio VIC 20. 

Questo programma 
può eHere ordinato 

utili.zzando 
il coupon di pag. 82 
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di M. Crlet1llb Grlui 

Co••odore 64: progr•••I 
ediz. T•c•lcbe Naove 

Una raccolta di programmi per C64 che 
dedica Il più ampio spazio possibile ai 
listati, facendoli precedere da un sinteti· 
co commento sul funzionamento del 
programma e dalla sua breve descrlzio· 
ne. 
SI spazia da.I giochi che richiedono rapi
di riflessi e prontezza con il joystick, a 
quelli di carattere più meditativo, che 
richiedono doti logiche e di ragionamen
to per essere risolti con successo. Tro
viamo Infatti I classici "Lancio con li Pa
racadute", "Bombardiere", "30 Maze" 
ed I giochi di ragionamento come "Re
versi", "Torre di Hanoi", "Rotaziope di 
numeri" ... 
Une seconda parte viene dedic11t11 alla 
grafica, con un programma che visualiz
za sul video la carta geografica dell'inte
ro globo, alla musica, con un program· 
ma che trasforma il C64 in un completo 
sintetizzatore musicale, ed all'utilizzo 
casalJngo, con un progra_mma generato-
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re di calendari ed un'agenda telefoni· 
ca. 
L'ultima parte del libro è dedicata alla 
"scienza ed hobby", e comprende vari 
programmi di utilità, quali "Bioritmo", 
"Elettronica• e "Distanze". 
I Ustati sono stati ottenuti con stampan
te a matrice di punti senza alcuna codifi· 
ca, per cui il listato raffigura esatt11men
te quanto deve apparire sul video listan· 
do un programma. 
Al volume è allegata una cassetta con
tenente, già registrati, tutti i programmi 
presentali nel libro, al fine di evitare il 
noioso lavoro di battitura degli stessi. 

Co••odore 64: galei• aJl'a.o 
di I•• Slaclair 
ediz. Teca lcbe Naove 

Molte persone acquistano il C64 e si 
trovano subito davanti a notevoli dlffi· 
~ltà nell'apprenderne l'uso, a causa 
della scarsità e superficialità delle infor· 

mazionl riportate nel manuale allegato 
alla confezione della macchina. 
Questo libro si propone di supplire alle 
deficienze del manuale allegato al C64, 
fornendo tutte le informazioni necessa
rie per poterne iniziare la programma
zione. In particolare il primo capitolo si 
occupa delle caratteristiche fondamen· 
tali della macchina, quali la tastiera, i 
collegamenti con le unità periferiche ed 
il procedimento per memorizzare e cari
care programmi da nastro o disco. 
li secondo capitolo ed I seguenti sono 
invece dedicati al BASIC, e guidano per 
mano l'utente attraverso tutte le istru
zioni utilizzabili, descrivendo in grande 
dettaglio la funzione ed Il risultato pro· 
vocato da ogni istruzione. 
Assunto che a questo punto della lettu· 
ra si sia raggiunta una accettabile confi
denza con Il BASIC, il libro passa ad 
esaminare la grafica con caratteri pro· 
grammabili ed utilizzo di Sprlte. Una ul
teriore parte del libro è dedicata al suo
no e mostra come poter ottenere effetti 
sonori attraverso un'accorta program
mazione. 
L'ultima parte tratta In particolar~ di 
come accedere al codice macchina a~
traverso il BASIC e di tutti I tipi di peri
ferica collegabili al C64, fornendone 
una sommaria descrizione. 
L'autore, lan Sinclair, ha scritto già mol
ti libri sul C64, rinomati per chiarezza 
d'esposizione e ricchezza di contenuto. 

Il ....Uo dal Coatmodore 64 
di D. Lawre•c• 
ediz. 11-claclorl 

"Il meglio dal Commodore 64" è dedi
cato a chi voglia ottenere dal proprio 
computer non solo un emulatore di con
solle per videogiochi, ma anche una se· 
rie di applicazioni veramente utili, come 
quelle casalinghe. 
Vengono infatti presentati diciannove 
programmi utilizzabili per applicazioni 



"intelligenti" del computer: tra i più in· 
teressantl troviamo un archivio elettro· 
nico, un programma di gestione del bi· 
lancio familiare, un semplice word pro· 
cessor ed un programma per disegna· 
re. . 
Tutti i programmi sfruttano la tecnica 
di programmazione modulare , per cui 
ognuno di essi è sfruttabile in sé, oppure 
è inseribile, insieme ad altre routine, in 
un unico e lungo programma che ese· 
gue tutte le applicazioni proposte. 
Ciascun modulo è ampiamente e detta· 
gliatamente commentato, rendendo 
estremamente facile comprendere la 
struttura e le funzioni delle varie linee 
del programma. 
Un buon aiuto, quindi, per chi desid&a 
imparare la programmazione del C64, 
sfruttandone allo stesso tempo le mi· 
gliori caratteristiche. 

IL MEGLIO 
DAL COMMODORE 64 

&ltQQ'omrnl .mt«•• ,q:d 
i'.*V'l~Yetlfogl!Odl~ ----····---===• --

I libri italiani vengono offerti 
con il 10% di s conto sai pre zzo 
di copertina. 

i libri recensiti 
possono essere 

ordinati utilizzando 
il coupon a pag. 82 
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Scambio, vendo software per Corrrno 
doro 64 su disco. Silvano Bompim V'lil 
Bacc.glìoni, 8 46040 Montambono . 
T el. 0376;845372 

Corco scampante MPS801 m buono 
.iaio. solo se occas.,.,.. Telefonare 
dopo le oro 20.30 a: s..lvat0<t Impalato 
• V'iaConsalvo, 148-80125Napoh · Tel. 
081/627459 627912 

Vendo cassetta per C64 con Turbota 
pe (per c.ricare più vdooemente i pro
grammi) • stupendi videogames (Puc 
Man, Froggor. Caloio. Gobbo. ecc.) a 
'prezzo variabile da L. 1.000 a L. 5.000 
l'uno a seconda del tipo d1 91oco, oppu· 
re 10 giochi a L. 30.000. Adrian Massi· 
mo • Via Aquileia. 63 34070 Ville~ 
(GO) • Tel 0481/91095 

Vendo VIC 20 completo d1 manuale. 
trasformatore e imb.ilo più 2 cartrodgo 
(Cosmoch Cruncher e V'isible Solar 
System) c0<ne nUOVt Prt'ZZI modico 
T elefonatorn1 ore pasto. G1uuppe Maz 
racane · Via G Fanelk, 224/40 . 70100 
San · T el. 481614 

Causa passaggio a ..,tema superiore 
wndo in blocco okrt ISO progratnrr'I 
per Commodore 64 con mohe utohty 
(SYperbast, Ea.y Scripl. Th« U.St 
One .... ). Francac:o D'Andria Viii G. 
Messina, 33 • 74100 Taranto Tel 
099/314Sl7 

t nato ~ Commodoro Club dola bassa 
bergamasca. con scopo do scamboo di 
l!Slah e programmi Scrowrt a. Com
modoro Club Casella Postale 2~ 
Romano LO<nbardo (BG) 

Vendo o cambio ~ per C64. tra i 
quah onginab da sala !P()Ch. Donkey 
K<>n11. bxxon. Popeye. U Gobbo. Pole 
PoS111on. Decathlon, BasebaD. Congo 
!longo, Buck Rogen. PotfaD I, fr099"r. 
QBert. Scramble , Poyan e tanti altro 
Oreste Antignano · Via Luna e Sole, 23 
. 07100 Sassari . Tel. 079/291417 

Compro C64 dìstrutto. per pezzi di ro· 
cambio. Vendo libro" Alla 5GOpert a del 
VIC 20" imballato. disco programmi 
del libro. Sea WoU, Jupitor Lander. Ro
ad Race. interfaccia reg1Stratore a L. 
10.000 l'uoo. Mario Comuz>o · Voa Po
la, I 33010 Tav~co (UD) Tel. 
0432/680044 

Solo ~r zona Novara e dintorni: com·. 
pro e$pansione 32 Kbyte o 16 Kbytt 
RAM a pre~zl modici. ct:rco metodo 
per dupiocare le 3 Kbyte u . • 8 Kby1e e 
le cortridges. Cambao giochi solo M eh 
al10 hveno. Tutto per VIC 20. L"'9' 
So!mpio · V'10Podgora.11 · 28100Nova 
ta • TeL 0321/31327 

ttGt'ZIOnale! Vendo VIC 20 più trMlor· 
matore. cavo antenN. 2 manuali do 
isuuZJOM (inglese e otahano), "20 P<<>-
9'•mmo perVlC20• ddaCuroo, "GIO 
cho per il vos1ro VIC 20· dtlaJackson 
a L. 150.000. VencloancheDrllgonl'~. 
Gorf. Gardenw~ Franco Pèoso Ga 
$pan CalleAnnumoata.2 ~Lah 
sani> (UD) · Tel 0431/50383 

P~ C64 e0<npro programmi didattici 
td u1ilrty, .col<>sua ed exlra, purché 
ilano ad alto livello di risoluzione 9'Afj. 
c. e capacrtà di calcolo. Compro inol· 
tre il programma uSc~cchi"' e "'T otocal· 
do0

• Inviatemi W VOSl're liste e.on i vo
stro, spero, modòci prezzi. Risp0ndoso
lo ai mìgliori offerenti. Fabio Bianehin · 
Via Monte Solder , S • 31044 Montebel· 
luna (TV) · T el. 0423123469 

Vorido i hbri "Alla scoperta del VlC 20" 
• "Giochi per il llO$lro VIC 20· e i car• 
trodge "Avenger e The Coun1•. Marco 
Lowra · Via Del Moncone, 36 · 21010 
Card.>no al Campo (VA)· TeL 261618 

Vendo programmi per VIC 20: caswua 
eon 70 programmi in verSJOne base L 
30 000 oppure vendo cassetta con P<<>
grammo ad 8 Kbyte do espansione. 25 
tra goocl• ed utilily, a L. 30.000. Allret· 
tatevi LuO.,no Bag5oru · Via Della Vtt· 
na, 20 . 00141 Roma · T el 06{8185710 

Vendo VIC 20 p;,:, 3 cartucce a L 
210 000 Massima serietà. Vendo lln
chc eauette con 168 progranum a L 
170.000. Pnma di c0<nprarlo, venile a 
provarlo Luca LO<enzri · v., Lumum
ba, Il 41011 CampogaJiano ~0) · 
Tel. 525861 

Cere+. sohware per il ruo CSM 64? 
Mandamì il tuo indirizzo e ti (arò riceve
re la miahsracon pòùdi300programmi. 
Bruno Rudella • V'oa Verdi, 31 24040 
Acme (BG) T el. 03S/878594 

Vendo CSM 64 poù registratore, plot· 
rer IS20. monitor Ph1bps (fosfori verdi), 
scrrvanib con cassetttera estraibile 
(con rotelle) laccata bianca, numerosi 
giochi e utilities, joystick, il tutto a L. 
1.300.000 non trottabili. Gabzio Anto
nio. Bari· Tel 080/415903 209214 (ore 
ulfocio) 

Vmdo VIC 20 più r<>gistratore C2N, 
joystick. 150 programmi, 3 manuai e 2 
tibri peni di listati. 10 riviste, cas~ua 
pUlisco testine; il tutto in buooo stato al 
prnzo di L. 390.000 Telefonare ore 
pasti o dalle 20 on poi. Antonio Presepò · 
Via Sassari,4-47100Cesenatico(F0 )· 
T•I 83967 

Vendo Vldeopac G7000 più car1uccio 
con manuale programma Assemblee. 2 
c.arrucce (Ca«:ia al T eso!'o e lnva. 
dtn). j tutto a L 300.000. Luca Co. 
litorto V'iaG 8. Vìeo. 12-!l;IOOTemi· 
T ti 0744J4S4284 

Vendo. cambto oltre J.000 progratnrr'I 
per C64 T u1le le noviùt, prezzi modici 
T etelonare o SC'f1'-tte a: Mario Berardo 

Via Vi10<io Emanuele. ~ · 12042 
Br• (CN) Tel 0172, 421703 

Posseggo molti goocho per i C64 e 110r 
reo scambiarkonahngoocho. M<ond6te 
mo la vostra tista ed IO vo Sl>tdor6 la mia. 
Risponder6 a tutb. Trmano Magnano 
Viii Ga•lei, 2 · Olcr19 Orte Scalo (\Il) 
Tel. 490327 

Vendo. scambio software per CSM 64. 
Posseggo circa 600 programmo di gio
chi. utih1y e ge:soonah. Prezz:i s1raccaa· 
lissimi Telefonare ore 1><1sh. Oklerico 
Cavigha • Via D. Carbone, 4 • 15050 
Villalvernia (Al). Tel. 0131/831SO 

Cambio regìstratore Hi-Fi nuovo Ya· 
maha K200B con Commodor• 64. 
Conguaglio per ewntuale difforenzo. 
T etefonare dopo le 18. Fernando Ca>U· 
lo· Via Franzooe, 126· 25100Brescil> · 
Te!. 316S20 

Vendo per VIC 20 "Oonkey Kong", 
.. CosmJC Cruncher ... "Avanger", ""V•t· 
ble SoW System", "Juptter unc1er· 
più 6 libri •Alla scoperta del VIC", "Son 
Ionio per un computET•. "Gioct. per 
VIC-. "Guida al VIC". "Gaocare con • 
BASIC". "Commodore VIC 2(f" e 311 
bri su ZX81 Carlo Carrozzo · Via Ago. 
stino Gioia. 60 70054 GJOVinaUO (BA) 
· T el (8)/931969 

Pr09<ammi per Atari 800 XL. Molt
mt prog:rammt su dtSCo e cassetta C.ar 
lo Volpi · Via Ennco Cr•vero 00100 
RO<na • T el. 06{5117950 

Attenzione! Ad Augusta t MIO un club 
per gli utenti do tutll 1 eompvtET U suo 
nome t "Home & Persona! CO<nputor 
Oub". Potete posoedere soltware 
complelamente autentico con lo scon 
to del 60\. Non "' .. mbra fon1.,.11co• 
Scr~teci per inlorma•ion• Mochele 
Antonioy · Via Mauini, 1· 96011 Augu· 
sta (SR) . T et. O'J31/9929 

Vendo per VIC 20 espansione 3.8-16 
Kbyle selezoonabila, VIC.FORTH p1ù 3 
Kbyte RAM. 4 slol, mo01tor L.M .. Refe· 
rence Guide, Guida al VIC EVM. • 
molto altri libri e programmi. Alberto 
Baldan · VaaS. Gallo. 168 · 30126Lido 
di Venetia Tel. 041/461080 

Vendo programmo per VIC 20 e C64; a 
chi richiede il catalogo invieremo la tes· 
sera e l'opuscolo del nostro Comm<> 
dore CompUt er Club. Gian Luca RiveRi 
• Via Dante Atighieri 17025 Loiaoo 
($\/) · T el. 6'h773 

Vendo VIC 20 pòù hbro (46 programmi 
per giochi), trasformatore. 4 cartnclg<!• 
("VIC Avenger", "Ra< Race''. "Stor 
Pose. "Gorf'). 2 CMHll• di giochi 
rC.tcha Snatcha" e ·r.c Man"), ma 
nuale distruzioni inglea • italaano. 
T uno on ottme coodizlOOI Vero affare! 
Marco Paolucco · Voa ApplMI 20030 
Senago ~I) . Tel. 9980143 

Cambio soltv.'are per Commdcre 64 
Vendo anche giochi a L 2.000 (un-o 
affare!). RO<nano Vallann · V'iaG Pan°" 5 200'X> T ,... .. ano sin (Ml) T tl 
02/44S4981 

Posseggo oltre 100 pr09<amrru (games 
td ut~oty). Voce. Fripper. Decathlon, 
Star TW<. Pole Po.mon, Manie Miner, 
F0<t Apocalypse. Cblcio, Suicidestri· 
ke. Craz11 Kong, Cudcly Cuburt>s, 
Skromble. Aztec Challenge, Popebne e 
t11n1rss'"" ahri programmi. tunì ecce
ZIO<lilh. A.petto nchieste per SCl1mb1, 
rispondo sornpre. Filippo M0<ri · Via 
Olrwlla, 5 Serravolk! · 47031 RepUbbb
u di S Marino · Tel. 900'245 

Vendo cartriclg<! per VIC 20 "Vi5'ble 
Solar System • • L. 20.000, spese post a· 
li comprese. Scrivere per accordi a: 
Gianluca Bianchi · Via Graziolì. 17 · 
29012 Caorso (PC) · Tel. 821457 

Vendu VIC 20. per sbagbo eorrìspon· 
denza. ancoro imbana10 (con manuale 
on italìaoo) più cartuccia gioco "Sea 
Wo~· con manuale "Giochi per il VIC 
20" • 20 l1Sta11 dì giochi a L. 220 000. 
Telefonare ore 1><15li Maurizio Gatti · 
Via MarooAbbaa••. 100 13100Vercelfi 
· T el. 0161/63494 

Vendo VIC 20 nuolllSSimo con regisna 
tort, 14 cassette con1enen11 90 giodu, 
libro "Alla scoperta del VIC 20" e un 
lobto con 30 programmi D tutlo, con 
.oli due mesi di vira. aL 230.000, Stela· 
no Foorentini V'ia Servilio Prisco, I • 
00175 R0<na Ttl. 7475811 

Vendo, c:.vnblO ~lu, da1a base, 5n· 
guagga. tabelle elettroniche, maoenale 
por suono e grafica. uiiity uarie, word 
procnoor. copiatori, compiaron. di 
d6mca por CSM 64 a basso prezzo 
(vasia 90mma). Smone Lozza Via 
Rts«gimento, 57 · 20098 S Giuliano 
Milanese T el. 9840050 

Vorodo, cambio più di SOO pr<>gT amm1 in 
LM perCBM64·aL 5.000i giochi e L. 
6 000 le utiity. Per informazoono rivo!· 
gersi e: Marco D'Amaco · Via Pio IX, 
125 00100 R0<na 

Vendo mocroc0<npu1er Sinclair ZX80: 
volodo supporto per chi •• r1VO!go pef la 
prima volla afta progrommazione. 
Prezzo d1 reabzzo. Come nuovo. Pa· 
JQUale M•i · Piazza $.Agostino, 38/14 · 
19100 La Spezia 

Vendo VIC 20 più registrarore Com· 
modore 1S30 C2N. 2 canridges, c ... 
setta giochi al prezzo unico di 
L 340 000. Prezzo trattabile. Annuncio 
sempre valido Vendo anche separata· 
mente Scrovere o telefonare. Luigi Bel· 
trc1m1no . Via Della Stradale S Felice 
Ciroto (LT) Tel. 0773 536241 

Camboo 90lrware per C64. R1Spondo a 
1utti. annuncio sempre vabdo. A. Mano 
Campus . v,,. Genova.40· 07100Sas
saro 

Vendo o cambio corea 1.500 program 
mo por C64. Vas1oassonimentoges1io
Tldi. completo di m.vaJali orstruzoone .. 
•~&...IO • inglese e cita 1.300 gjoct. 
van ArQek>Seuornbnno V..Cassane 
se. 19' · 200'X> $egro1e (Ml) T ti. 
02/2136514 



Per Commodore 64 doSPOntndo d• in 
numerevoli programmi '"ndo o L. 
10.000 cassetto con 5 9J0Ch1 a octh•. 
anche su disco Annunco sempre vah 
do. Scr"""e o: Porbuono Ivano V11JA. 
d1 Cambio. 4 . 37138 V•rono · Tel. 
045/568649 

Linguaggio macchina per C64. M1 rl\IOI· 
go a chi non è commerciante d<!I pro
prio sapere. Non trovando 1es11. da on. 
ni, sul merca10. VQrrei compr\"ndere 
come 3ltri possil.no invece es~rc delle 
teste d1 ponte. Sono dt<posto al lavoro 
o a conta1 1itpistolarL Pt'HOluttoil rruo 
1emPQ a disassemblare Mauro Ml'nilli 
. v .. Giambellino. 44 - 20146 Milano 
Tel. 0214235971 

Cerco disperatamente tn(!moti.l 3, 8. 
16 Kbyte per VlC 20 •prezzo occessi 
bile. Scrivere o telefonare• Nicola T1· 
so . Vi<i Masc<>Sn1.33 -36100V10enza 
T el. ()144/562'167 

Vendo e cambto oltre 200 11<ogrommo 
per C64. fra cui molh beli....m.. a L. 
4 000 pnj 2.000 per cassetta Richw<k 
re ca1alogo o V~tono lipan v., &r 
biano. 1;3 40136 Bologna T et 
0511332197 

S. è cost1tutto il Club 64 in prCMncoa do 
Padoua per 1eamb e \.-endrt~ Ulhl'nil 
rlOYllà. Club 64 · C>setlo Postalo 6 
35044 Montagnano (PO) Tel. 
0429182469 

Vendo V1C 20 prù upansione pro
g1ammobole 4~16 Kbyte. registratore 
C2N. corso BASIC su casselte. 2 ma 
nuali in 1tabano. mo1h programmi lu 
cos~ te a L 300 000 solo in zona Co· 
stelli Romani. Franco BellardtN Vìa A. 
De Gos.,..ri. 140- 00045 Genzano IRM) 
· T el. 06,'9399584 

Vendo ZX8 l. espan<1one 16 Kbyte. la· 
stie:ca 1asti prementt, 2 manuoti per BA· 
SIC. I manuale per Assembly,uncent• 
na.IO d1 programmi tra cui: Scacchi. Vo
lo Simulato. Assembly/Oisass .. Turbo
sase. Compiler. File. data ba•e ~ tonti 
altri a L. 200.000. Solo zona CMtelli 
RQn>Oni Franco Bellardini · Via A. De 
Gasperi. 140 0045 Genzano (RM) · 
T el 06/9399584 

Vendo CBM 64. perfettomente funzio 
nante. CO$Ì çomfl d regis.tratore dedicA 
10 C2N. programmi d1 u11htà "Tool64" 
(origmale. m cortucc1<1). "Simons' BA 
scc-. un An::hivio e un wa<d PfOCUsor 
(anch'esSI on~i con maooal<r dt 
istruzioni). 29iochi1ncM1uccio. l8cos. 
sette di g>o<:hi (quasi tutti in LM). un 
libro per lo P1'09rammozione. lo "Guoda 
di nfenmenlO del p<ogrammatort", n 
VISI• e molti 1.$1011 BASIC e LM. 1 toV 
s.11ick. O tu110 a prezzo da concOfrenta. 
Pa.quale SallW. v.., G Gentil«. 5$ e 
70126 Bari Tel. ~491345 

Cambio o vendo $0(tware per C64. So
nu 1n possesso cli molti 001 videogiochi 
ed ullhty (Z..xxon, Baseball, Basket. 
word processor. Mod. 740.ecc.). Mo>
s-ma serie1à. Conado Ferrari · Via 
Eurol)ll. 40 • 20C1J7 San Donato Mila ne· 
.. . Tel 02/5274458 

Vendo oh re 100 progromm1 per CBM 
64 su cassetto • L. 7 000 cadauno. De· 
cothlon. Koala Pointer. Manie Miner. 
Pitotop, Forza 4, Poker. Puc Man. Die
te, Baseball, DonkeyKonge tan11ahri. 
tvlh con Turbo Tape Annundo s.em· 
pre valido Giuseppe Tarantino · Largo 
Venezi;i, 144 - 88074 Crotone (CZ) 

Vendo VIC 20 più espansione 3.8.16 
Kbyte con rogJSrratore (Sanyo) e inter. 
faccia. joystick (Specu.,,ideo. con 
auto firt) , IOcosseue gjoch e 2 manui>
h D tutto ancor• mballato a sole L. 
300 000. Fobn?IO Roos1 · V1a FobioFilzi 
· 20010 San Giorgio (Ml) T el. 
0331 400174 

CM>bo auro radiocomond:ito Redel45 
Mod uncia Be!a Montecarlo Turbo 
con espansione 16 Kbyte. Valore au10 
L. 60 000. condizi<ln perfe11e Oltre al
lo macchino olfro L. 30.000 Per 1nfor
maZ1oni s<Tivere ._Gianluca Mentello · 
V1a Cap«CI, 3 · 00043 Cassmo (FR) · 
T cl 0776(24636 

Vendo 40 programmi per CBM 64, tutti 
in l..M , reg1&rrat1 con ~ Turbo Tape 
(compreso inussc11a) ad o1Hmiprezt:l 
(ognuno L. 3.000. 6 L. 15.000). Possie· 
do programmi come Poc·Man. Pole Po-
1uion, ecc. G11nluca Flarmn1 Via Tea 
no. I · 00177 Romo · Tel 0<.129019~ 

Per Commodore 64 vendo centinaia di 
programmi su nastro o disco: Turbo 
Oi>k. Super Bose, Easy Scnpt, Clone. 
Unguard. Dallas. Decathlon. Ma9a22i· 
no. Gyruss. FORTH, Logo, ecc Per la 
lista nvolgersi a: Sref.imo Oominioni 
V1a Tommaseo. 18 • 21100 Varese · 
TEI. 0332/229909 

Vendo VIC 20 più regis11otore C2N. 1 
cartrw:l9(!, 120 progr4'mm1 rra cui: PèX 
Mon, Donkey Kong, 40 Colonne. Con
tabilità, Rubrico Telefoni<:a, T otoc11l
c10, formul• I. ecc .. Il tuno a 
L. 280 000 Ja.:opo Mangjavacchi · Via 
S.A Mcric1. 70 00162 Romo Tel 
83230% • 

Vtndo programmo per C64 su ca>Sella 
da L l .000 a L 2.000. anc~ ultime 
n<Wif~ (Ottathkwl. Wnnbledon, Pitfi>I 
2) Rich..O..e kta a: ~'!arco Romorw · 
Voa G Vali poi 81 · 00149 Roma· T et. 
06 5265121 

G10Ch1, giochi. giochi vendo giochi per 
il vosiro VIC 20. tro cui Fr099'r. PbC 
Man, Sc..ccbi. Briscola. lrwoders, En· 
duro. M1llepred1, senz•e>Pdn>ÌOn<!. tut· 
10 a L 20.000. Vendo ahn programmi 
dli L. 1 500 • L 2 500. anche u11l11y. 
Gianluca Bnnfan11 . Piazzale 80110. l 
bis - 43100 Parma - Tel. 0521 /36452 

Cambio ln1cllevision più 9 cossette e 
joystick (valore commerci4lle L. 
800.000) con Ooppy disk drive 1541. 
oppul'e con sramp;,.n1c plouctr il cok>ri 
1520 con a991unl• d1 qualch<! casutta 
gioco, il rutto PN VIC 20. Oppure ven 
do il 1u110. in bvc>ne condizioni e in 
imballo ongin.>Je. • L. 350.000. G1al'llu 
cafbm.ni· Vio Teano. 1-00177 Romo · 
Te!. 06·290194 

Vendo p.-ogramnu 1n LM per Cornmo 
doro 64 a meno do L 5.000 Spedisco 1 
programtr11111 conrra:t-M:Sno. su disco o 
cassetta. Raffaele Ce• -Piazzo A. Gon 
baldi · 88063Catanurol.do(CZ» Tel 
31889 

Vendo ottuni vtdeo game• e ut1•1v in 
rurbo su cassetta~ Pruz1 mochc:t. asst
CU'O masS1ma senet~ Rtehrdere liste 
a: Nino R'99JO • V .. Essen<ito. 65 
92700 Agngento 

Vendo e cambio per Commodo<• 64 
giochi e uul11y, '"' c.n. Caloo. Cona. 
Enduro, Vou Speock Engish e ranh 
altn giochi ed utility. Per lo vendna. 1 
prezzi sono basstssim1 Antonio F'.cwiro 
. v .. Pasubto. 54 71017 T orremogg'°' 
re (FG) · Tet. 0882/281899 

Vendo ~h1 programmi su cassetta 
(iOO mco) per VIC 20 11l<!span<0 o 
espanso 8-16 Kbyte e per Spectrum 
16 48 Kbyte. Sono 1 migloon programmi 
sul mercato. rulli in Lm Vendo hsrau 
per tutu 1 computtr. P~rluca Coffanel· 
ti -Via Prealpi. 7 • 22060 Arosio (CO) · 
Tel. 001/761785 

Cambio giochi ed utility per C64. Invia 
r~ lista a: Renzo Lenzi . Piazzale Mon· 
tello, 8 57100 Livorno · Tel. 
0586/804380 

Vendo VIC 20 come nuovo (6 mesi di 
vita) p.ù t"9istrotore C2N. torttidge 
VIC Avenger. 3 hbn per VIC 20, oltre 
150 videogioch (molti 1n LM) e u1a11ies 
in cassette. Preno 1ncred1bde solo L 
250.000. Simone &gl1en v., Plotoni. I 
. 93012 Gela (Cl) Tel 0933. 916454 
(ore 14.00 17 301 

Novitil per Totocatc10 e Tot11> su C64. 
finalmente un moclo cfi giocare che può 
lare solo un computer 1n grado di OP< 
'"" 1une le colonne pOSSibili Othm.z
u10 so 11 tnplr.al.100.000sudiscoo 
cassetta Ernesto Chlanette • Via Ne 
morense. 39 O 00199 Roma T el 
06.'8433884 

Per Cornmoclore 64 ""ndo oltre 800 
pn)CJramm1 ua i miglt0<1 a pr~22i bassi 
su nastro o dJsco. Chiedere hs1a g:ratui 
10 Gabriele FanelW · v;.,c Zaccagn1ni, 
129 • 00128 Romo Tet. 06/6151345 

Vendo VCS 2600 Atori. con ire casset 
t~ 1n rogalo. • sole L 190 000 oppurP 
cambio con espons1one 32 Kby1e RAM 
~r VlC 20 Vi.:ro affare. sc'i~tcmi 
Stefono Che lii · Vili Lorenzo Quartieri 
55042 Forte dPi Marmi 

Per C64 v•ndo. cambio ogni tipo d1 
pmgrAmmia su dtSco o nastro. Offro e 
chiedo la massimo serietà. Scrivere o 
1eltkm41rf a. MdurlzK) S1ernier• Via 
G00.111. 10 · 41012 Carpi (MO) 

Per CBM 64 vendo. coml)<o. cambio 
sof1w11rt su n • .utro e d1SC0. Vasro tlen 
co pf()grammi. ufrunc novit~ Roberto 
Resttlh V1a Pesa,34 · 21n!OTavozz• 
no(MI) 

Venclo. tambto ioltu.-are d1 qualsiaS1 
emtte (gomn. Ull~ties) e molti ahn a 
~ L 3 000 Per ricO\.ere lo hsta'"'"" 
re L I OI». 1 p.-ogrammi sono rum per 
VIC 20 • C64 Ennco Cuoco Voa Mila. 
no. 125 12 · 20024 Garbagnate (Ml) . 
Tet 02~ 

V~ per VIC 20; cariucc.a "The 
count" a L 25.000: 1 cassetto con 30 
giochi. 4 ut~1t,.. (Grid Runn<'f. Lamas, 
Amok. Blitz. Dieta, Calorie, ecc.) a L 
20 000 poù •pese postali rn contrasse
Slr>O. Per occordi tel!.lonare dallo ore 
1900 •lle 20 OOo $Criv<lre a: G1u
Lumediluna • Via Marco Zoppo,- 4 -
35100 Padova (PO) · T el. 049/603385 

V..-.!o VIC 20 poù registratore, 4 <••· 
>ette. 10 canucce, joystick Spectrov" 
Mo. Tuuo quasi nuovo e 1n n"nballi ori· 
ginal1 a L. 300.000 G1ò Dal N<!gro -Via 
S..nwvino. 8 37100 Verona . Tel. 
045/576375 

Cnmbio. w ndo per Commodore 64 
belissimi giochi ed uti61ies in LM a 
preu1 s1racc!illlli.Annunci(.s.empre vali· 
do. Scrivere o telefonare dopo lo ore 
20.30. Roberto Z..votta Vio G. Verdi. 
15 47030 S Mauro Pascoh (FO) Tel 
0541,931114 

Vendo programm per VIC 20 e C64 
M .. 11m1hano Guloua Via Lago d1 
B<..:c1ono S8022Follonico(GRJ -Tel 
0566;~ 

Il Cklb Commodore Special wnde pro
grammo per C64 e VIC 20 S. accettano 
1Krizion1 per L. 3 000, con 2 mogn1f1C1 
programmo in rtga)o Si$Ptdisconoar> 
clw caSS<tne Srelano Bncch1 Voa 
Trento. 35 ~Follonìca(GRJ Tel 
0566 43830 



SUPERCOMMODORE SOFTWARE TOWER OF EWIL cod. DTEMV04 L 15.000 
CEOOV. OI OllOINAllONE • LteRI 
d• compi.. • _.i;,. In bu•ta cl\luta • 
J.•oll - VI• RH1911i. 5 . 20124 Mi•"° . Tel NU221 

Ordino I M9"0n1i ibri pet un lnlj>G<1o - di L ...................... + L 2.000 

come çontribu(o lisso per fPeH di apedì.1ione 

Cod. .. .. ................. Cocl. ..................... Cocl. • .. .. .. • .. .. • • . . . .. .. Nome • .. · .. • .. · ........ • .. • • · • .. • .. • • • • • • • • ...... · ............ • ........ • .... .. 

Cocl. ........ • ............ Cocl. ......... • ........... Cocl. • • .. • .. .. • .. • • .. • • • • . Cognome ........................... ' .. • ............. ' ....................... . 

v ... ········ ··················· ··· ······························ ··············· 

o eon .. nti •llegati o .... ._ a1eg.10 n• ... ..... . ....................... . 

L Ho apedilO l'impo11o • meuo voglio ......... 

(] Ho v~lo rimpor1o aut ce. n• 194•5204 lnte1tato a J • .off - Milano 

O Pagherò in c;ontr••M9"0 el poetino al riceVimento det .. ce11ette 

C1ni .. • .. .. .. • .. .. .. • .. .. .. .. .. .. • .. .. .. • .. .. C.A.P. .. .. .. • .. . Prov. .. ..... s.--Cod. F. • P. tva ••••••••• •• ••••••••••• •••••••••• ••••• ••••.• ••••••••.•.• •••••• •• 

Olla .................. .............. .......... .............................. .. 

Fi·rmai .. ..... ................................................................. . 

----------------------------------------------
SUPERCOMMODORE LIBRI 
CEDOLA DI ORotNAJ!IONC • LIBRI 
da çompil•,. • 1pedkt in Mte chlouaa a 
J. eolr - Vio .. Rntonl, 5 • 20124 Milano · Tet. NU221 

Ordino I •09'*'11 libri per un lmpo<to , ..... di L . .. ................. .. • L 2.000 

conwi contnbuto fino "" *P6M d1 apedilione 

Cod. .. ................... Cocl. ..................... Cod. . ................... . 

Cocl. .. .. .. .. .. • • .. .. .. .Cocl. ............ ......... Cocl. . ................. . .. 

Commodore 64: Programmi cod. A TNC002 
Commodore 64: 
Guida all'uso cod. ATNCOOB 
Il megl io dal 
Commodore 64 cod. AMOC007 

L. 40.500 

L. 13.500 

L. 16.200 
-.. ............ ............................................................ . 
eogr,.,,.,. ............ ...... ............... .. ........... ........ .. ..... .. .... .. 

Vii ............... ................................. . ......................... . 

Città .. .. • • .. .. .. .. .. .. .. .. • .. .. .. .. .. .. .. .. .. c.A.P. .. .. .. .. .. p,...,, .... . .. 

Se nchiate tettvra: 
0 Contami alegl• 0 --~IO n• .......... · .... · .. ·........ ...... Coc1. F. e P. lvi .... , ...................................... ............ ....... . 

····•·•••••••••••• ••••···· ·····••••••••••••····· ·················· · · · ······· D•la ••••••••. . ... ••••• •••••••••• •••••••••• •••••••••••• ••• ..••••••••••••...•... 

O Ho IPffÌto r ìmpo<lo • meuo veglio _,... F'""" .........•..... ...••..•..........•..•••••••.•.....••.•••••.•.•.•. .. ••••.. 

O Ho •onato ,,,,_,.,...i cc. n• 1"'5204 lncutolo o J .solr • Milono 

n Paghef6 in oontrHMgftO ol poslino el -mo dei volumi (vorldo solo pe< i. 
socioftltalio) 

Por i fffidontl d'Hlo•o - -lo onticlpe•o (Voglio o --su ns. ccp) 

----------------------------------------------
IUPEICl ... llE è bello, però_ (ovvero sug
gerimenti, Idee, c:rltic:he, richieste e tutto ciò che vi 
peua per la testa). 

······················································ 
·················································· 

········································ ·-·········· ·· 
...................................... ·················-· 
........ ···························-··············· 
······················································ 

Nome ......... . .... . .Cognome .................. . 

VIB .......................... . . .... C.A.P .......... . 

Città ................................ Tel .......... .. 

82 · SUPERC0'4'4000Rf4! J. ~ 

SUPERCOMMODORE 

INPUT/OUTPUT 

le tVl:lrioll IMt'tlT/OUTPUT i f:l'trCl.liul M 
'""" I M'lil I .. ttori. CN d....,_• com· 
P< ..... ~··o~~ .... o Mftw•'• pu6 lfWf.,e I ttitl'-ndo I J.Mff 
• Ylett Aetet .i, I • 20tU MJLANO 

0 COMPRO 0 VENDO 0 CAMBIO 

0 VIC 20 0 C 16 0 C64 0 PERIF. 0 SOFTWARE 

··· ··· ················································ 

Nome ...... ............. Cognome . . . .......... .... . 

Via ............................... C.A.P ..•......... 

Città .. .........••.. ..... .. ........... Tel. ........... . 



fIDA I TUOI DATI 

10 Jdisk 

~sott 
CEDOLA DI ORDINAZION E OFFERTA DISCHETII 

Do como11ore e soed;m in buslo chiuso o 
J. soli . VIOie Res1em. 5 . 20124 Milono 

Tcl. 0?/6888228 · 683797 · 688084 1 . 688084? · 6880843 

~n~ dischetti, 1n confezione da IO pezzi cad., per un importo 
.... .. . IVA e s!)llse di spedizione incluse. 

~sche·ro (minimo IO<' mult;pl' di 10) 

Mlcno 

"' contrassegno ol poslino ol ricevimento dei dischetti 

Nome ..... .... ..... .... .. ... ..... .................... ..... ............ .. ............... . 

Cognome ................................................... . 

Via ................................................................................... . 

CAP ........... Cmò ......................................... Prov. 

Se nch esto fonuro . codice fisco e 

Doro ......... .... firmo 

Offerta valido solo per l'Italia. 



Dalla grande edicola 
Jackson 

PIRSONALO 

In questo numero: 

L'architetto 
di fronte 
all'informatica 
UnixperM 24 

L'archivio tascabile, 
quando l'agenda 
non basta 

1111 

In questo numero: 

Speciale 
Macintosh 

HP-11 O contro 
D.G.-One 
Memotech 
MTX-512 

Softest: Super 
Window 
Test: Sldeklck 

Tutto sul personal 
computer 

--=--=~-- PC MAGAZINE 

In questo numero: 

Banche dati: è nostrana 
la più grande d'Europa 
Il redditometro con VisiCc;llc 

At: più potenza 
sulla scrivania 

Autocad: Il tecnigrafo 
elettronico 

In questo numero: 

Catalogo nastri per Sharp 

L'ultimo perde con C64 

Timuslc per Spectrum 

Totocalcio con Appie 

Personal-0/PC/Bit/Persorial Software 
sono pubbicazioni fìmate: 

GRUPPO EDITORIALE JAa<SON 
via Roselini, 12-20124 Mimo 


